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świecie 



CD-ROMy z waszymi ulubionymi behałoruml 

dostępno w slod OPTIMUS' 



Dzwonnik i Nd*e Durne GansBr-tj-:lc -5 Wrałydt Gier 







U&ąu 5 gfei Afópwrtiydt wspcri^ orfnwwoną pwdii^flmowj Dzwoni* z Kolr& dom. titesefe trio Wctat, Hugn i Iwana pepcturtitoj G$pmi5m bM» WJEflrywo 
sę na Mwk Błaznów. Program pozwolą m Htforaktywrry kmidki i zabawnymi bahaimmij zowie kj BOOt Udek ofYgbndnci animacji ttsiwyo, q*fc gty dla dwńdi ocy. noznitowone 
stanie tiulnośd, ricfir^ar/dnę muzyłę, porał 50 postoei Insiiukeps- w języku polskim. 






Tirowi and Pumbe GomaBrbdk. &y 

z Iłżungk 

Nie maj gra sroartu dlo nibigflL kcroe- 
dicfn para i Kićto Lwa - Tino 11 Pimbe, 
rei bcrych p .yępowarur wpływaj gr :m, 
florajęf się jednoczenie- izyskoć jck 
nfl|kfGzy wynik w f 28 . 

Produkt pewstd w twpenci-ii Disney 
imerprtróe om? Jtb Łevel Int. i znwwit 5 
wspaririyck gid ntatowydi, uraz no in,rr.. 
dźwięk i afefcly sp^inlne. 

'lnslraftpa w tato pelskiiL 


Tay Siwy ISon^irferaiH] Gra Vid.@& na PC 

. *- 

Oparta na ló-bilewą flR&pra«b Ci na 
poniszonK Wood/ni.: sktskonką. błegcrie, 
nurlwtula w IZ stweriodt. Zcwtcu 
pcraf 40 ńpdjin zróżnidMrej, 
yfieJcf^^tmc-wci gtfrmnalłfrt jest ęrc 
. r perspektywy Waady'oęc buh prawd/ania 
_ £C mwyiflgiwyin samodud/^ 
rioskftnlg arimocjc i cyfrowy dźwięk., 
ziń< ntowait pozrom tuttkióic j, 
grafiko 30. ' 

IfclniMa to jprAn poŁskim. — 





Tcy Stery - A^mtwcnn Er^o 

Pngcpin pozwala wrzigd Idzi ni w rizflddi pizygo- 
* l rjorj-i hv/u s V£a3yąc i ruszty gangu i ty 

i im 

$ary. Zawiera ] 5 sosrerii w H jwyflliwuwej. 
'przesil zero Dikwier™*ikraj m paiiucg. ik^icbi 
grafik!. Wwfe ńaspdHonek i popów, wesołe 
weny bóiyth m by 1 * w tilrr.ie 3 pewny Tr-id- 
nośrt 5 etacytofejcydi ndaj^ifrtóww 
“InsPiL^cp w języku pohlcim_ ”■ 

■ 

__ _ ^ 


Donald m Cołd Shudow Komputerowa Gra Vhho na PC 

i i ’fm Wtul: nj‘c Ebefolcfywn Kaczki. G« 3 Łee «M|q 
iw;irw Naiz ■ . I aflni pinitGmij tar.-Hrwncmhiie i 
innym (równe mytofowwFi stworeni. 

Zmutofr pono) 50 gwfcir yyłsłstegti grunt walk ninjo 
wymogoftcydi ttidkiej wprawy, Lknikdfty spesufc' kani ni 
ruchów ndparia nawyki zddraid pnrftzas jy 
flfymnfc bujdy dyl ariiroąi i -^inaJf o nu.y o 
riezwyklf hwrw, ircżlwy wybw indnosa gi, 

‘|n£tnjfcqa w języka poliim 


Więcej infarniocji: 

OPTIMUS ® uL NawvfDW5ko 11 B f 33 300 Newy Sqcz 

tell 0-18 43-77-97 


OKiwiuu^yrPiiiWi 
OPTIMUS €? 


© Disney 
































iędzy 1 kwietnia a 31 czerwca 97 
kupisz prezentowane gry taniej! 



Microsoft 





zapraszamy do ccfcfetteenie 
pofetią strony WWW firmy Microsoft 
http://www,miG 


© 1997 Microsoft Corporation WeielKie prawa zastrzeżone. Microsoft Jest zastrzeżonym makiem towarowym. Dodatkowe informacje - Infoserwis Microsoft tel. (0-22) 628 69 24, 


Promowane procUcty można kupić u w>ttrar^ dealerów: Kraków. User, tel { 012 ) 6688 - 54 . Poznań, Escom. tel. (G 8 i) 17 - 22 - 99 : Warszawa, PFfĄ Prorrśse. tel ( 0 - 22 ) 61 G- 03 -S 0 t CD Projekt leŁ ( 0 - 22 ) 25-0703 
□raz w sklepach: 


lllAmCA# Białystok: ESOCMBt^łyStd v teł, C065J 514438; Bydgoszcz: ESCOM-Bydgr^zcz, tel. (0-52) 2247-27; Chorzów: KDONKJeczÓw. tel (032) 41-10-1% Gdańsk E3gDM<ktefeK 
nnufl/wn tri. [O-Sa 4B44-74; PRETOR, tal. (0-5B) 47-1T-7D: Katowic e MłCOMP, M (0-32)51-3006; Kielce: uPllMUSJtech. leL (041) 477-57; Koszalin ESCCM-Kol'j lir i. tal (0-94) 42-52 74; Kruków: 


SHOP 



ESCCM-Krafcótt, teL ( 0 - 12 ) 670710 ; MULTLSOFT, Lei. ( 012 ) 6695 94 ; QMK, lei. ( 012 ) 22 - 3636 . Le^iLch: KsTrOMATC^C, lei. ( 0 - 76 ) 540 & 05 ; Lubin: ESCOMłJóMn, lei- (OBIJ 5547 23 ; 
Łódź: ESCOMŁódż, tel. ( 042 } 3202-26 SOL SERWIS, teł. [ 0 - 42 ] 37-06 56 ; Olsztyn: ESCOMOlsztyn. tel ( 089 ) 27-03 56 ; Opole- ŁSCOMOpols?, 1 ■* ( 077 ) 54 - 5536 ; 04 więdrnc I^CCA&Sy&terrij 

F ^nifWut C*:-|-?Vr5Sri tflŁ flfljftl 1 flAJJ INC rnArtlń trii /fYJStfl Dórlnm 1 Pol ńflLjliŚh /TT- Dinc-TMUI COnTlft.l ła I flPLl"? *1 /ŁTP CL ł , .* »it+ -■ 


korręwteł-fflM-', tel. [633} 42-71-U; Poznań: ESOOMBoman, tal (661) 510434; ON-UNE Softap, teL (OBI) S236L3; Rad«tt Nowateełl, t@L (CMS) 36022-67: Rmków ESGOMfeMmitsl(017)347 26; Sieradz: 
INWWR tel (04.1 75063; Sicr^in: OPTIMUS ATS. ML 106116331-75- Wasawi L: CSU Warszawę, lei £022) 620-50-17; FONTEX POLSKA. teL (0-22! C2C 24-70: Kstadamfa Ber* w . lei. fO-22 620 21 1 fl. 


































flGia prjjpłHH dh cbdaio- 
Iflycfi praajawTi M-nwu, 

I Zabawna gralfr - L stenrrr. 
" wjłcrnana rnuf^a. PffpM 
J CTfertynuri ZLOTY DYSK ■ 
^riaCicdf lAń^-llhl fiWflAT 
■ GlLh 


1'ATH 


>-3 


Tim 


tj: likŁ-y* I: fu 3Q U " (■ h rie I- /a h-.ok fc■. vyiq 3S zl 

'lUr^y V, Swrel Seftice CD 43 fitŹpfatiłK 

łifi Sccrst Sernice Cn 46 <■'■ fffuf 7.95 7?, 


V. 


COMPUTER SOFTWARE 


SKLEP WYSYŁKOWY 


Termin wysyłki 3-14 dni 
Większość paczek 
wysyłamy w ciągu 
24 godzin!!! 

Ceny w złotych. 
zawierają VAT, 
gwarantowane do fj,0<>,97 


Wysyt 
bezpłatnie 1 
już od 89 zl!!l 


■ v~ 


W MAJU 


r ENNA SUPFRPROM OCJA !!'.! 
WSZYSTKIE GRY CU-ROM TANIEJ 


im® 

119.99 

129.99 
129 99 

119.99 
119.99 

m® 

99.00 

99.00 

119.® 

49® 

129® 

139.® 

139 99 
79.® 
79.® 
109.® 


59-® 

159.99 

KB.50 

119,® 

179.99 

129.® 


fi.D.2044 -2CD 

JLUL 

ADE QF RiFLES 
AliEH TFĘIOGY 
AflChiMEOLAM DYNASTY 
ASSASiN 2015 
ASSńULT RittS 
fiVAłQH a &S$iC 1 
WALON CtASSIC t 
UittEl/STEAR 
EiOFORGE 

BŁAM! MACHREREA0 
BRDKE.S SWCfłD 
C.fiC. -PLO ALERT 

cm 

CLANClESTillY 

ttCSE COMBAT ■ Microsoft 

CLir.-V.iPMJ K C0HQUEH + MISJE 1®.® 

CCMPLETf GftEAT NAVAL BATTUS - 
FfflAL FURY - 4 CD M9.® 

Nj A fiyUdh CD-ROM zawiera 4 v,-o£*3# Cny Cml 
Krit BirtllB IV. UuiJWt- Etoel 1030-42; Głt&l r-1'.jl 
Edl-les li Gueiiłcsr^ 19-1^ -1;-. 1 tev- afl !v 
fl ftny Ki (tv Psritc 1S41-44.: TRia naul Bsiik--1: 
Hjcrfl M:*ŁC 1039-0, Mpfrr/rrflCCW* "f i ŁloCjh 
[Ki polak j. 

CRUSADEft ND RBGflET 
DfiBGERFAlL Ę/ĘĘ/Ę 
BARK HOUR ■ S-DziDSny ilu QUAKE 
UEAOLDGK 

fłEAOLY mt - MScmsuh 
ttCffi AAUY flL_ 

DEFINIUJE WALCAMI COLLEtTlDN 2 - 

12 flier, A CD 129.® 

lwi A |Hyi ul Cr-Pu Al zawiera 17 MKnryihckr 
Sl-ipL^rJiijl*: |*j ^lh.i tJ, yip ^Kl^ŻJtfhBitKh, 
V kr Vic1vi>: Halom Gaid«% benghfc Kiru 11, 
RontiricF of Ite *KRigdoms III CfwiallD"- 
Fi Iffił Pilt :t TfclCcy, Ntf’ r-r rani GOnrMtld 
Ki pgj-yrt General. fiteri Panthcix (Ntajpm* 
Giirril 'L-Lt-Lf' [:iil II. Tir* 

V.1i rtosłio i KCT.ii ■ isin k|i [C HfcfcU. 

DESTREiCTlOH DERBY ii 

DIABLO - WiN ® 

d&cworld a - m 

DOWN IN TH1 DUMPS 
DRADON LORĘ 0 
lAFtTHSilGE 2 

LUROFIGHTER 20W WiN 95 

FAT AL RfiCiMÓ 
FIFA 97 
FIFA SDCCER 
FLYiNG CORPS 
FRAGILE ALLEG4AMCF 
GABRIEL KhlGHT H - 6GD 
GENE MACHINĘ 
BENDER WARS 
GENE WARS 
m - Microsoft 
GOCSEBUMPS Microsoft 
GRANO FREX Z - Fnmuls I 
KAFVE5TER 

HELBEMUER - MlcrusOlt 
HELFfflE ZONi 

RER0E5 DF f.UfiFT & MfiLirC li 

KJMKG i KOKOSZ 

katharsg 

JCtCKOFF - 96 

KKND 

KOREA ■ LOHGBOW MISJE 
KR AZY NAN 

LUTLE AIG A0VDnilRI 
LONGBCW AR - B4D 
EUROŚ DF THE REAlM li 
M.AX 

MDK 

MECHWARRiDfl 2 

M^APAK 5 

Ni 10 [Jifytth CD-RlM T.a-Tri. ic v. yjri^rJn 
(jki Piłem Lłihillcd. Płonił ILięa. F.k I^Uw, 
lantirt Ven:dr-., Urual Itemal HallW K WailOr * II 
.lag^ri Mlsm, > 1 .n::i rlwrriiłHU. łV 
r^rijrjfrs muta, Ertivnorpłi. YiWpsfwKci^^ 

■ ITSlrL :jl! [K‘ pCfcTł 

MKAPAK 6 1C CD 149-9U A 

N* ID piyuch nD-hd^ 1 zwAfna IG f. uf-d- ralycf-i 
Sfer, Hkllr ul Mpder Lu, Urud, Nltd Gguh-4 


129.® 
139.® 
139.® 
129.® 
129.® 
119.93 
149.® 
59-99 
129.® 
49 ® 
144,® 
129® 
BB.® 
79,® 
129.® 

tBM 

1®L® 

149® 

129® 

ea.50 
1 ®.® 
49® 
139® 
59® 
119® 
56.® 
129.® 
59,® 
119.® 
40,® 
129® 
129,® 
139,® 
134.® 
1®.® 
169.99 il 


79,® 


lAsi ij K,gHf. Dulh Gac. Arkin Stc .m. ńl Liści Jt 
le iKFiJng Wulccirsnłcuwa i^irukta pc- 
iisdski 

MEGARACB U 109.99 ił 

MEGASIX'PfiK 134.99 il 

ła 6 płytUi LDHłUM łj^Hwąi fi hSfian^Fycli ępfen 
Aita Scca r, t.^ołc Garpei 7, rwitacfe, 

rkriflid*. Fyifcsi/GaKfJ.TĘfntaa Wftdssflo 
rkniv.ri rl-.-.tn.k-J,'! pfi polski.. 

WILLOM 

MONSTER TRUCK MAD HESS 
- Microsoft 
NASCAH HACiNG ii 
MA W 

NECftDDOME 
NET: ZDNI 
IIEVERHDOD 
NHL '97 
NORMALITY 

PHANTASMABORift ii - WiN 95 
PCHANIE CD 
POWER FI 

FHfUATEH 2 * Difflceflfnu 
1'SYCHiC HITECHVE 
PTROTEGHAIKA 
RALLY CKAMP iDiNSH iP 
DEJULMS UF THE HAURFrKO 
RETURN FIHE 
ROAD WARRIOR 
S.TD-R-M- 
SCDRCRCD PLANET 
SDREAMŁR Z 
SEAL TEAM 

SECHET SERYlCt CD 40 
SiCHCT SUMCE CD 41 
jSECNIT SEJH1CE CD 42 
jSECRET 5EJRV1CE CD 43 
SECRET SER91CE CD 44 
SEC RET SERYiCE CD 45 
SECRET SERYiCE CD 46 
SETTLf RS IL 
5HH.L5HDCK 

sfioiLDCK Holmes li 

SN.ENT HllMEF PATROL UiSK - mis|fi 

79.® 

SMAKI 
SM CITY 
SiM EARTH 
SiM FARM 

SIMPSDŃS cartoon STUD4Q 
im NET - THE TERMINATOR 
HfllJRFY 
SRACE JAM 
SPEED HASTĘ 
STEEL FANTHERS il 


1®.® 

129.99 
129,® 
139.® 

79.99 
1 MM 
129.® 

59.® 

149,® 

84.® 

129.® 

1®.® 

49.99 
49.® 

124.99 
139.S" * 

99,® 

59.99 
129.® 

59,® 

139.99 
49.® 
19.90 
19.90 
19,® 
19.® 
19.® 
19.® 
19.® 

t19.® 

63,® 

79,® 


49.® 
49.® 
49.® 
49.® 
129.® 
129 99 
126,® 
I29k® 
49® 


129,® 

SWAT * Poiice Ourjst V (4 płyty ED] 68.hO 


SW1Y3D 

STNDiCATE WARS 
TlENfiEENF 
THE 11 dh HOUR 

mi 

T1MELAP5E 
TITANIC 
TUMB HIDEfl 

TOONSTflOCK 
TDP GON - 200 
TUNEL 0-1 

U. S. NAVY FiGHTERS W 

^RCRAFT H 
WERSAL 16B5 

WIND COMMAWER m - 4CU 

V . 11 ODEŃ SHiPS 1t IHUNMAN 
WDHMS UNITED 

AS 


129.99 
79.99 
E9.0D 
59.® 
79,® 

134.99 

124.99 
129.® 

139.99 
60.50 

129.99 
129® 
129,® 
129.® 

03.50 

129,® 

119.® 

129.99 


SZUKASZ NOWOŚĆ I? 


PC 3.5" HD GRY 


Mortagti i;Hł;a:il. fA;a(v.CEć 

pftM^łlićfira łrtnfujD i f6{|ł<n- 
iiv,.- rr:teln, l.k-ElrHkłaiy. pełne 
kornpentlkim c jjcfchtj 

plkpnr/^L 

.(i^j p : J cni iLrlcp (rju Frgt 1 - 
dddi i ksrFłilflil W ptkii 
3nrra)i'^ir^ ik ji f*,i& /?i. 

mcę. 

Lip Polska fflanaper ł 95 3ĘBflzf 


^RSFprTyflci. ■ iięEaioSŁt! ■ 
ujiin - 5 fpit^kji¥Hryd"i BCn(i*fŁ 

ifcmiiknp«fc niftK peina 
ra^dKw^tf' syU.-.i.p, i'Viii 
rutf J|e LrorJ. v.n:lt pcisłAcl, 
f.w.. SżCi-łŁfcitiyfl graHL 
reiA&tfnft rraslraerim 

drJty itripawń, |ił,nrf: 

LAZARUS 39,90 z9 


flra JlSłJ: 

na ńfj łtCfnpikrp' Hfcl PC. ^ “ 
r.wiarmi 11- [Udriż * |n« 
I|;rii1en*un r,Kjglfó.ariit mIlul- 
Itariwl wal. r r-nly-wr^ 

iraęiĘ i\ r ,U3 [tr.nrHi- 
kiśv. r.zd^izyjiT crił&v. a 
rjrafcrra, s-liirrjr-.L pcsirrr 


„ilr-MU |vJihihi il 

POLANIE 


54,90 zi 


;aut Kwatermaster 43,90 


' nubufewmj: gfi! 

* 15 ei 

' liry Jńaiłcoł^nt scenenfe ł 

- i. idt dLr-.di I drŁ:F,'H 
arrtfltcuMr^tfi potwcfk/iw, 

1 .ii 25fc+sfcMim ,i -1, 

J i i .rj-iujiit iter H /<likiai 
clWfi głębi ofri!.,. 


SLATERMAN 34,90 


Gr;. .'dkdi.^ 4 . dc bi'-^£u (ilji 1 .- 
fafr'4) gr^y Ef^iio- 

y^disnyijił 1 

[(trLs fjfk= ; .y f if rTc.rtwr?* 
Tułro .MVicCynE 16 toner 
' LlBiJr.^tSć yi / dt jodticgo 
kitmlwdcP gra^r naraz 
■ F-up.T^f.1 -H i dyraml?™ gry 
ufrt^ric v, rt;iiorńi tił&y 

SUICIDE SPEED 39,90 zł 


tuiir 


LAZARUS PAK 59,90 zi 


29.-90 zł 


S2.90 »ł 


35.90 z I 


39.00*1 


29.90 >i 


3XLOCK Cf.MCS 34.90 ki 

7 t?NI 1 NOCY 41ŁM ki 

Gra i:iTy}Ditai-,r ; c poIrhL £*(.!,<ło«Jsl-|Xl! 

ARNIE l| /9.30 t\ 

misje r.Ti‘ -nrJrsi An'l!!yn. 

OATTLE ISLE 

Gr.i dnugkina 

CFtAZy CńRS II S4,S0 kł 

Syrii l.^p Miroclcdu, Waic/^łi t Ciitti 

|prtryrin-ii 

EKSEEttYMEHT OR.F1N 

flia iir-jywSjut.Ł i;l p.t ik^.. 

ELEHTROSpOY 
Gra prayiJDdriułft-rtgr '•rtłSriima 

F-Z9 RETALlATOFl 

Syriukllf Itli *,tj. l«iimSłi 

FIRST 5.AMUR Cvl 

Wall irnchom 

njfecii 

W kr. sjfcti- <*t . flipci cv,. i‘ itotv. 

FRANKENSTirN 

Ptr^nclcii-a S?;.lcry h:-.t:n Fn-kerKiw-. clr^ r . dr 
ut-^Hila merefc um. 

FHANKO 4 2M> zl 

iVnlli \u~f- 

FRONT IJHES 59,«0 zł 

Slr-JL-g-.i 

HAMOLD'5 M1551 ON 49.00 xi» 

Frry'nćń.,1-,-. ponisraU się pri V- 'n* .tJ homiili’ 
rsrn. łluirci (.likjl. 

HIGH 5EA5 TRADBt 59,00 zJ 

Stialeaa.SrBijrttv.ic«ry' r.er.i.Yi Utor^i 

intern, socenł 29.911 kł 

Pika KOJiai iH dMŁ^n. dtf*0 rłrtuHkadi- 

ISHAR U 39,90 zl 

ISHAR IH 4Ł&0 kl 

flpG wfńfikaM jc Fr:r«? t Ifin^ npńiM rnsuK' 


33.00 kł 


ri*_ 


S5L90 zl 


■.vate 


Jazz JAC*U1aeio«T 

Lkl’-.! Y. Z& ffa llbtlSMM^ł-rfl, 

IAZZ JACKRABfclT II 
Dalsza pr^ęt-ry hrćSłii 
KA-50 HO KUM 
$11HUbcia URlfikWrlÓl-.- f; 
piralTPi. 

KAJKO I KOKOSZ 

na kiinilk-Ai [.cŁr» 

Niwa. 

KOSMOS 

Gn MrYJkiwa w kamosit, 

LAZARUS 

LAZARUS pak 

LICA POLSKA MAIŁ T)5 
LORDS Of THE RE AL M 

.■nrettojew^wra sirali:gł£ 

MECABLAST 

!Grato#c®*i 

IriEGALOMAJHlA 

Strategia. 

fOlAME 

ROGI i O 

BOfewaligra logie ■'!«:: rF^.^ujśuOt.-i. 

SKAUT KWATERMASTER 
SLATERMAN 


3S,M zi 


35.99 zł 


4SJ6-0 zł 

Z riCriWfrl 


43.90 2 I 


•ł ,90 kl 


39.90 zl 

59.90 zl 

36.90 zl 

P9.90 cl 


29.90 il 


29.99 tl 


54.90 zl 

35.90 zl 


THE G c ■ ES • OL I r ’ Pl ABA 

Symulator SU Ą f sr?nriłł Spflftcrwych 

TORNADO 

RymulatjŁ Mjsamctoteni Tornado. 

TTRIAN 


43,59 z( 
34.99 zl 
39.90 zl 
24,40*1 


59,00 ki 


43,99 ki 


(0-94) 402-541 

Stczegóły ■ kupon zamówienia 


PC CD-ROM EDUKCJi 


kzj:it rtójfcpŁĘfffl 


tkCGramił^ dt rajki *z?k,? 
RmSł łskirfjr-. FurcPłUł łr 
kul'. Hjeyka i4ł 
I ofwty 

AB FMPĘI f^ilfflJb Tin^r 
HHrarram ; i >'^r fi 
FroęrHn 1 , ^■,'krH^ f ■.J .n 


Ht 


W <ł 


6vdcafi. Łiafnwwre r.-| nStfiarri i yKJi^ta a-r 

kdJn '..łtlFSj 


W 

1G9.994FC 

239.09 4 W: 

prpgrjn^i—- 


li rstr- pr?y /-.kmie r ltcW j -; ■ Fr*a1. P Ol 
atrrymasij trfugitetiirp [rwSimrdtiln sLichn i= 
mfaDraim i r«oulKjjq glfi4no6tl fewa1o4d4tl) iwa 

EliW PtUS-t PruPack 408,90 i™ 

I ■ Hi 

3 D ATLAS 149,94 i R| 

MuttirrRtafe) 1 BecffBfcar^ po pełsR. II* 

ATLAS ŚWIATA BS.WilY 

CZAROWNICA ACATA 69.90 * Aft 

Btiha inK»ldyłfflL Uk 

DYKTANDO 95^04^0 

PiKlbkl idku 1996!' r \PT, |'iviA) W- 

EMC YKL O F 1 EDI A KOS VOSW 99.00 i IWi 

MLH.nttlelia (jr.LylclL«F<cki kesińOSb jjv.il? 
ftidc- r^-::riui /(Lrwd/iiy aitrcoani. 

ENCYKLOPEDIA Pwifrady 
P MCYK [_0 PETjI A PWH 

Mar^kSE ^yaM^aile m r.rl u 
fmJWRHMlnytłiltl 

rnrorurs:* Proli(?^ir f n?l F,>rfc 
JAK TO DZLAAA 
LITERAT 

MuUmfiileJre l:Dnpen»wr nutedry 1 iikr>w, ^ 
RtmUry (pcztom Dtuum). * | 

MOJE PIERWSZE ABC B-t3.DC z , 

blLłtRlftJ -liry Gfe fiłiwr r* lat ■ da 1 - • ^ \ 

fłwcfH 1 isgMi ji 

PROFESOR HENRY EB.BDA^ 

Anqtóf*:i 

PROSTE DROGI 64.90 

i Same [indowe, pdfrj ttre i 111 mApy (TL 
MEA'hX-, lUHlOFT. Wysaiuja Lir- 

łsprymali* łoMc: rii. 

HEKRETT KRÓLA 62.99 

1nr*ji'<tyi--Tw l i>i f? 1Q lii"i popcłslii. 

SŁOWNIK J PaUhtkĘjn 139 . 0 C 

-Lis redryn c -ł.v CU ROM liMa* 

Słowni J fztfs Pofek^po P'A+. itjj Si vnł” 
lIKlWiw Obcych. Wspćłfjra:.- 7 edyfcrarni Wlłttt 
Mi WORD FlJYECI W»DDW£. ~ 


40^3,99 
169,90 >J 


96.90 i + 


IDktlO «ięlińvanfl ptog aw j&, 


p«/l Wtuli 
■V 


• as 

E Pt 


r jf (w>1 OPTUJ fi PASCAL] 

TulStnedsilrri rSfTyhfifłiES 

trjlypk^i nony Ijtiiń nj Mn- 

IdtfilBy TflD lit^łsiU r jO 
•••.*«•< li hidnc> JrjanT it-IJżl': 
nunL.i rir-vK hz Program ?3 
t:ary f/Knz jih) poncc- 
Uyila .j ItcIuLii (sźt pntrlj. 

Ernyklop^dici Priyrcdy 169,90 7 : IV 






PtfckJ y-tfte li.-.fiiUfftijilc^fW 

óptimlg pftSc/.L) nuni*rt§« 

ifrintl mcyHtftdl t*>T>jiiJftN 
ru ii ty IL iKng blnJti^ Fffii; 
cyn .,.)[\ t:* DiVJk m t: . 
dc ur?3djwń, V., i J)ażUvr ł cfi- 
li jii, Procikni zjtecriy |ir r 3dS 
',Ui |dc porre*.'. dy dŁ'~;cin4| 
flc ciŁLła fir.-K isiLła j;dJlL'| ■ 


IAK TO MAŁA 169,90 zlt 


LDtf*<4 


Pito PAIISV-234 


AiSTIłK PAII 


-Ptatiil* 1(1 In ur/ fł li jt&nfu. III 5sl-P r l-nnflw- 


Proponujemy doskonałe 
PADY do komputerów PC 

❖ PRO PAD SV-234 8xFIRE 

analogowo-cyfrowy.79,90 zi 

❖ MASTER PAD 6xFIRE 

cyfrowy.,..„„......„..,„...69,90 zł 

❖ EXPlORER PAD 8xFIRE 

cyfrowy........69,90 zł 


u**3 


PMIKEIt l»AB 



















































































Pry iHkijip IUWWI 

rriniirun 7 (.Toęr:nrv. rj Anigę rnHeszwytwać: 

WHEZZ [A bTX. 1 A L Sffi) bt^Uaie 
li* flkfRED CHICK EN ..... btipi^k 
li t KUPIEC 7,Kri 


żarno wre me na aores 


FWTBALŁ MAMAGEH 3 [kasclaj 
ntisz wytrać fregato* pi j ;■ ftu;;idi 
rh'1. 3 nRoorarisdrt n H-, 


DC CHEMII 34-30 * 

R7Di,C 34.90 z 

OWACJA 59,90 z 

EDGBAFlA 34-90 z 

ISTORtA 34.90 Ł 

Vper słownik 49.90 * 

i ii:v.s. SI w i* anfr-jtil. | .-'i-ang. TM ac/j. 

Hiaf, 1 idada 

ĘilfK ANGIELSKI 34.9D * 


■lOflfii; V.H*LI!! Bgp|ifLyU>Lh7 

iski^sk l ?^dcv. Zwiera 
r.fr&nf, RTrjrniF dctrajry 
mstepiai- iŁiE^rijący ,v łoorr/i- 
brie w praktyce wayStt ch 
wjineji^Cf aminu, Pomaga 
l*2E OpOifKNflć SkMTiCtrtO 
flOlyasw p*rfH?^y r ;il'' 

H&ift r 7'j.m 


Jl CeSOCh 

V.fi. DMkttRik- atfrnCUiWL', 

{lizali r«ml*rtw bota Itr, 
a'iiHLi.Av::-.i grilli.,i, filffa 
|r:ctirl[ldw ile ulriilLitni > 
UiySa. Mnridwo /agadk- 
W/dh iytiiflŁi, nr ilłwnćt ra 
priiii stanL ę'V I*. 1 .! v< 
ynir.ji M$d!>v.q 


CHEMIA &,90 il 

rflsL 2t r4 nutów z /iki^yj riMei ak sAtfy psc-tj, 
iiMrawit i ptawwydh. kto, s7łnS tu śdritiL 

GEOGRAFIA (L9Q *1 

{Tost 10 Uralów z nkrasu mUttlu Hkcty pod- 
sła™*,^ IłJterwyydi Wissztó linieli. 

6-90 *t 


| mysz «m frSTystkirti m&geii) 39,90 ri 


HISTORIA 

Tetł. V tfTi«3lflwr i i ikici.r rnftittiłtij sioiy poił- 
SU-JYll* li® taSnił fii-.ild: 

JĘZYK ANGIELSKI 0,90 z* 

JęrL HTHjjEtii. lurr ppiiil WŁporaiia raut.r 
sł&H*., pcz/W^Ą' stosowania e^.rJiy, 

JEŻYK NIEMIECKI &M *3 

JĘhTi i rtpri^łi, kurs |K3 E)eI. Usjwnpc? r«Af 
ElEładt. pfzykliiły :;Tiu; l',h-i" eter ,‘w 

ORTOTnlS 6.90 rl 

Qi l li^ Dli ligi J u, Vt :Jyki 1EI PiE .> 

HARfiTRACk COMPOSEK 6.90 zł 

Pwft»)or« łiv rfjlflr rn. iy«f y .Twer. arw wanny:h 
I odf^arza^t! piłowych mniirtfw. 




£ia dK^jnFh&ijl»a qu- ' AM[ uuw # 
tzLTił <ti ząrnletftfi^ priMZlp-j IHjff f t 
id, włHe Jtiegnótaatfe w 

(■.■■•'i'l (:t r' 1 . • V. rfCłry. Srck. ! 
tr‘i ri-, i - | P(dręrr4 inĄ-n M V 

:-wi.ib. [HdSbU-.-irr.-i! jcfiznm 
l>h g mbslatlt pgi^acłi l a±\- 
tin#i. liLgirtH n i j griffej 1 

rn, iaili£taiWQi'y nac^ak. 

in/PIFr MSK^siowy TS,3Czl 
' 1Wr|BU M 


rG*t. I iriijiiłeK Itwk |f: 

^T DPt ' I 't li. dmuiuny qjk 
JS j 544ąc¥ iktót t lwu, 
1 ‘ L^ifi otoaniy tierAi^st 

kcw rłtGf7iC7.-yi:h. 

j /Tt nrri ■ i r * JJUM a rfcr^Tr 

Jl HfrM A “op** 1 bl 

? V^J, ILtill Jj L ■ fet/ i tdifflo zSkrsftj (łwrnl 

ABC Chemii 20,90 zl 


ABC CHEMII ES.90ZI 

DEUTSCH TESIlfl 1 d t SO zl 

EMGUSB TESTER 14£0 zł 

GTDGRAF1A 14,50 zl 

HiSlOHiA 14,90 zl 

DffTOTHJS 14,90 zl 

PITAGORAS 1 fkliisy V V1II} 2S.S0 ?ł 

PITAGORAS ktasy NI teeum. 25,50 rł 


ITAGORAS 4 WIN 4 9.96 zl 

Jl r-iEKi Icclit k3 3-4 

ITAGORA S 5 WIN 43.90 id 

i^naMiJlceuni przyget. flcmalu^- 

ORD TRANSLATOR 144.90 e! 

•SPR^n-FMsftii-JIrs/RlsAi 

;■■ -v,Ut i LztrjiVv[łiy s,l-(MNiH4iiiuc4 Honiicę 
m cEfl tłsły. intern I5t DOCi rasai 

OHQ TRANSLATOR 144,99 *1 

mrietiji-PatEko-ttitiuiecki 

a ItcJJ HW^a iQfcn#fkE! rdwiwa ICfi DOp lti£el. 

ORD THAHSLA1T0R 303.99 zł 

nihlŁ:-.. i .t AimrifLH 


Sb, I3hfyry|™+UL'g,:.i 
dj-iAjj *•_!<*lirrftNcj |lv=y ł n- 
ŚcA ^telt lHKi^ulS^brM^ is 
cazilfc i -::i ‘rc■?■/. jdbćjci, yitok. 
SJłOfni. itp Ptujijrt^.-w fMfia 
SyTaty pófltlawiM.T inlcmtł- 
<.je o i-tóslad\ e oh 
l^rh. bńija1,=i r^:iv.^ grał ty¬ 
ra. JSptf. gp. na 

KUPIEC 


CHWAT 

DEMOM OUJE (kfMTSl ?S0 

DR1R 6,90 *» 

^gcUfe j. abkw jry p ‘stx Łtwn'_ ztLcm 
|.Gęil*LTiu nujMy . 

ŁtErNAL 6.90 zł 

i'"?Trid tMJial bal. raprarbr i<> rr:; tyli; bory¬ 
ka nlriAh. Si^icr grafki.v,ide r::.r_|.ć \'. 

FOOTBALL MANAGER 3 (ka^laj 9.90 Zł 
K».flX |ki?rtH] 7.90 zl 

Gis lOJjłCAW^ 

KLEMENS 6,90 z* 

w fdrrypi rfcteiEilKJ-Y ćwliecb rai l ja 
RWCpi TmTKI. ?ł>6 V WTY4t HI 

KOŚCI A POKER r;.TlO tt 

Owta tli*: ICFde giy UJ r.iyiiLjbiU' -v. 

KUPIEC - KEfSłd caMJrTikciwa 19.90 z| 

KU PIEC ■ ftfrśja lOKłftra 6,90 zł 

LATER 6.90 zl 

Wyv i (iVriilŻ fi-akięti Ll¥iai i ? CrCi?^ u ■ lc- ;b:v. 
LA7.AAU5 6,90 zł 

MIECZE VALDOIRA 11 6*90 zl 

HIGHTBREED fkl7.90 zł 

r-tew/kle rgibuiHhslna Cij nfZjgfdCwG- 

Ti jc^moEckn* 1 1 

PilFF T'S SAGA (łdfiła) 74HJ *i 

W^lortwowi Wi rifJi mifiiwfi 
PUZZNłC (kas-lP.l 7,90 ił 

Gra kgi:mD-zrfcircścrn.:a, 

ROOEO GAMT.S | i k. !,t.l,:j T.ao A 

Grt łi ;( ,'riCńtłOra- J kiM kLitim.^ i dt:r , r Ę rlwgo 

Mudb. 

5K ATE WARS (liiCCb) 7.«C z ł 

rutfaat/L&i* gr* spHlcwa - ndtraj trt;l ncinef 

SLATERMAN ŁSO ^ 

Por<V kcęrnzlF nsjr^ir | •■psuUj^rr w.i; |i‘reiift 
S^KCKlji , wak.?.}r i wlfHorn^ stM^kanil 

3RY WKD L OVED ME 7.90 el 

TRIADA . 3 yry 6*90 ll 

llMTPIf-j* TMÓI. ASHUt^uMat™ kacnM 
r-rgil, BII - li isir j i ,vt ega bombiniL 

WINTER SUPEREPGRTS ILeut^l 9.90 zl 


Vr,v||l. • L-s., r-błtudbirarY na 

i płkAISU 

Dan-f; 92 Tęf.v.y[ti kW>t>,. 
t > anrfei)i 7.w,rrfril- :v,. rnjiHi, 
1’Pńi^, rtrers. tran^cr,.. 


ALF Fi EU CHICKOł 
ASTRAL 

ClASSiC BCfiPD GAMES 
ntfpIflN-UFIECHY AflDAHA 
DREAMwEfi 
EP1C 

FDHEST QUFi’B FURĘVER 

FRANKO 

iNTEHCALARlS 

JAGUAR KJ Z2D 

KAJKO i KCłKOSZ 

KUPIEC 

LAZńRJS 

LEG WJN - Nowbść 1 m 
LIGA POLSKA MANAGER T M 

MmsTu tam 

MR. TOMAID 
ULiMPlAUA TiHj 
PiHBALL HAZARD 
RAJD PR m POLSKĘ 
SEEK Mń DE£TFO¥ 

STREET EiCWTEB M 
TOTAL FOOTBALL 
TYRAN 

SKAlfT KWATERMASTIH 
ZESTAW GIER 1 [4 dyski] 


KASETA 


ootpafl Manager 9,90 zł 


jyan rli siwi 

feJLl SfuifcitłT. Zwrfers: 

*CdtfCllił ttrnic/nyr ^ *at 
JiącypwTd ćSiły rinnH, 

SW DfcfdtWj. jiCf nfaSl- W 

MUaiKji1)4łv 

,IL,Kl7fcfi^l 7a(ł» d i o ifcJryfT; ‘i^ff yy-y, t] 

kTTliiLJLM 

rilv I cjkgt iMtaPEU rłj.' 1 -i ? vi liJLTil 

,BC Chemii 34,90 


oltmcrfenJ 


ijf.Jtyr.tl. fd-i. | 

rj lUMLlŁi: l- ; -i t-i | 

\ r.r f rknu-r- j - ■ u .rui I 

r t Kł.’l*i i 7 r r iir i ;; .'isgr I 

i i f i i . y- 1 - _rO.ii i-.j: I | 

t! .'.nr . ,!i' \ ui i l ki.- I ‘ 

łych ratfyd, da>ijf/"h entific 1 

lVftr S UiC^t K&SEw Ir^uJ 

DEMON BLUE 7.90 zł 


■ i-pj. i ‘ yj .: ■: i uii J n u. 

I. . .■ ;i> ■- ■, ».■■ m ..■ ■ • • 

I r *' k ’ •" 

I r i - 7.- M-.i u ■;( r r" :jm' 
I* 1 l:hr:.ii kim jcłzi* i¥^crt.- 

I :. :Lc'.■■ ti r i. . i |'_!. ,i.H’ 

HL jWB cl-J. i-ratr' &-M. 

mb ramii 

LEGION tylko 39,90 zł 


fW»<*nrjiwfc! mtsjjnajs^gr hf 
SMgr. ^7 r i€ga Jlń^ES tlTiP.U 
I ageni suwiedncgD . i.-.jl 
fitm AttffiDWA ' rm&tĄ 
p-Skr,-: tajffliiKE jrłmiiifi 
cit-rdi bd7i ri»tv«inviJ\ 
raLm,'*it| - NytiiJMei, We* 
piryęóL t fi.ecilzafz V i ni. 

KASETA 


Zft^lay.' azHfłi 


fttJnamCu'.' 

fj.1i.— jcyiryr h SJVćl fpOtftl 

LfLi j*r*:z],'d'i kai -E,-:klł;, 

Sisda Trr/ Uccłjorjłj (rory^c 
ORTDflTIS rjra ETb^rafciia, 
GtOŁHURA Buła f<ir- |a 
nalFri»Sj i riHdki. 

WSTORIń Idfłu i: T n I 

Ci^ms srsIM, .i 


Wwc(i' i znani - nłr psio! -l r j 

Shłlglow lj APAt:rf. WyaarH 4 JŁjr 

vr dMłii|tka£li neri>H L^P 

m;Hi, JiętorylOrłtJrl Wroga. f ^Ci 

*yt»FU rflJhC bnhi fr $ 

w lyw ptKłMd F<Wd|tiijiM - 

jzfnilŁ WnWMili ery flis -SBall 

AkMi ęprar/y (Fiła-i psi ^ ^ 

^hHf¥n. chn-^i steruje UtTią). 

SEEK & DESTRDY 39.90 


The Spy Whn Loueri Me 7,90 zl 


PUKAĆ JA 5 9,90 zł 


NI Vvd I I Nil ■' :i r ••'«• 
uMfy HwMhub pternUm cb 
tki ię . cy - Krajg Z.jnci j. 
L"jtk-.v,a fcihLtd. uVicirH.1ihi-f L 
śrurarl, drstr.i.^i wyła nań 
(VWd. «VrttCjt L ^4C*ft 
KiM-jundt) .nih)nr.«e gt tę 
ir.i i DdWL 


igratt elmiR v4aM j.yfFT; 

u y-Fiaj^t, Tinłiig nkil*i 
ii intern loćw w alrak- 

i«j Kyoite IryuirU. nykae- 

i (l.^^yyłrl, s£-:ićqcłte 
Ti HSkarfwfcHiri feirtn1k'> 
: <egza^iinij wStf- 

!JĆ cfc ^"Ł L!ł/ ^odr * ilKMl 

i I- \ ttekrii L'ci'b. [ 


I Lu ptr. Kdcwi t’te ct<ter? 0 Ł 
iycti poeśuctern humLin,!. 
nha^im giNil:.i f glnroTit 
i v.yłiCł:3Ji4 rreiryki. program 
ł(jtr?/mnj UW rjvJ*; - 
nagrnrlt? rK. 1 * licznika SWLAT 

I HER 


SHAFt 31 42,DO zł 

I^IUK * (2MB CHIP RAM] 39,50 Zv 

MISTRZ PULSKJ 42,90 zł 


f UALBGIRA li 7,90 zł 




■Skaut Kwaternsster 29,90 


Gn £j t*U.TC4P(hHF*llir^Tt*- 
v,j. t(] h-nan gvriej.ins'd-L 
Pbikiteni. i ctoiwl dtuyri ul 
rrrrne t. c|iws?aw«| ha: f.. ta 
knńccKh galakiy*!. fJod.mila 
nialłj, pł.nnn snlingcię. 
FtubudMyM |kj aEfrę. pełni 
Otejchi 


AC TI ON PLUS 6.7 36*90 zł 

Kafli* pfjeiftvr: arę Dc UH«ivf>wF« w&ł>( -y ary 
kgrnputfm ze Elat|ą sjęr.ka* 1 ■ pwy3|Hesia je| pnef 
do Z(! r.:-T all. pJYrtK-wtdC Iji-.1ń1ktr.s j rti tui Ju ;i 

HNńL III 24-90 zl 

Karridi praai^ciafiy tfo ispravmleriiB hip^iry 
kanriifłr n j» slac(| tjy-skgw ■ pray-jpAsm Jr.j pr,£f 
do 15rsry!!!.60tlgdF^gnyd, fuli^L 
HN 5,26" UD pud. 20 szt. 12.90 tł 

Cydkrtki błZfSrmtwrt, paczka EB srt. Noinik EAŚF, 


Tf 7 rlrd-nrak gr/, fyu^cc 
li.yJfpirn^C (FdTa z oaL*ą 
Lint rCt-l-Hr- 01 iięM * 

toAAf ert suwane ife 
cc- fCTAiti rv, wspćfcie 
rte. T/sr/Jkicli Sirerh gau 
[TMiifeiric diicr^ do gra 
m, zat4erajqngo popeWone 

pir-:j nrn^t: t.lF-ły 


rOPItęCZNJK PROaftAWOWAłUA 

A MOS PRO 

. proipmtwi kmśy moh 

r.H 450 'ihntHcI: F3y,icr= prr/łnMly uyKrr.^-hnia 
lr.*l-lL!i.^!Tl u vklJrv. fcryki. AI,*T^ PRDfTiPK rjf: 
(JdljCacf a £ Lj.^bEiKl z w puJrfi^nlku 

fMO&Mhiml on 


AMłAB 

Pf^TEKST PRU GOLO 
ASYSTENT PRO 
D1GI BUDSTDI 


MJVAP&iiHT IV 


LAZARUS 


JAK ZAMAWIAĆ 

praskany do zakupów wysyłkowych w naszej 
mię. Z na$j »4 pomocą Parts Iwo wygodnie, hez 
iSpiechn I co najważniejszą nie ruszając się 7 
unii dokonaj zakupów programów i akceso- 

w komputerowych. _ 

\:e trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz 
istonoszowi przy odbiorze programów, 

\aszyich dotychczasowych klientów prosimy 
3 podanie numeru klienta, 

Szczegóły ■ kupon zamówienia 

Z AM Ó wre NI A TELEFONICZNE 

ęp (0-94) 402*541 

codziennie od 8 n do 18 0 " 

ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
i'nij kupon, v,pisz: tytuły, ceny za mawianych 
o gramów P swój adres, naklei na kartkę 
cztową I wyślij na nasz adres; 

■ T im Soft 

~ skr, poczt. 2t1 

_ 75-016 Koszalin 1 

irzystając l okazji zapraszamy Państwa 
rdeczrie do wstępowania w szeregi KLUBU 
AŁEGD KLIENTA. Stworzyliśmy go z chęci 
dniesienia akości nasz .-eh usłui. 


KLUB STAŁEGO KLIENTA 

Aby zostać członkiem KLUBU 
należy, składając zamówienie na 
pi ogramy, opłacić roczną składkę w 
kwocie 7,95 zł. Członkowie klubu 
nie mają obowiązku dokonywania 
żadnych zakupów. 

Przywileje członków KLUBU: 

❖ be/płatny katalog - min sześć 
razy w roku [co T3 miesiące) 
otrzymasz pocztą nawą oferlę 

*> szybka wysyłka - większość 
paczek wysyłamy w ciągu 3 dnk 
Przy ograniczonej ilości któregoś 
Ł programów realizujemy w 
pierwszej kolejności zamówienia 
klubowiczów 

❖ bezpłatne zamówienia pocztowe - 
nie jest potrzebny znaczek, jeśli 
wyślesz zamówienie na otrzyma¬ 
nym od nas druku zamówienia. 

❖ bezpłatna wysyłka (opcjonalnie) 
już przy zamówieniach powyżej 
39,DOzłH! 


Kupon zamewienla 

Nr Klienta .;jctii pcsiattisz); . 

Nazwisko, imię; , , 
uiyrmlejsc. ........ 


J tD m □ DV3K □ KASETA 


Poczta 


TYTUŁ 


NCŚNK CENA 


TYTUŁ 


NOŚNIK CENA 


RAZEM: 


rOOTBAL MANAGER 3 kistfa □ BEZPLATMEl 

fuli lakięifluh minimum 2 pm^nćiw ns AViCĘ; 

WtlZZ [Amiefl SoO+^tfliZDD) □ BEZPŁATNIE 

lub ALFRED CPICKFN U EEZF1A1 NIE 

hib KUPIEC □ Z .96 A 


□ HUCZ K DSZTY WYS YbJCI PACZKI 7 t 95 U 


T?V, po lapo^r drm on. z zasada ml Tunkcj [^lCł-. a.: id KLUBU, u hu. icLtaf k^o CZLOKKIETrl 


/rhrrfjr-- [irll? f Er ' r t y ~ i *r ~IC inrrp s v- ^ 


Podpis zamawujJaLityd 


RAZEM DO ZAPŁATY 


MYSZKI 


ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


EDUKACJA 


GRY 


FOOTBALL 

mM&ęm i 


CRY A500+ 


PROGRAMY UZyrKOWE 


LITERATURA 


Md H*mr 3.5 U [i. 20 stit. 

29,90 ri 

Memii, BASF, iub V6it»tiin 


3,5“ DO, SO ezC 

39,90 ri 


























































































































Emperor of the Fading Suns.60 


Batlleground: Antietam 
Caplain Guazar. 

Chaos Engine 2... 


FADING SUNS 


Ijr* jf 

■r .jr 'W ' — < 

IM.ł Ljgk i 

\ J j Ul JBI 

■ \\ I” m 

l## i&iwWłfeJł 
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P rzełom marca i kwietnia zawsze łączył się z wiosennym wy¬ 
daniem targów ECTS. Jak juz jednak zapowiadano, ECTS bę 
dzle odbywał się raz do roku - jesienią. Nie znaczy to, ie 
w branży nic się nie dzieje. Chociaż wszyscy czekają na Czer wco we 
targi E3 w Atlancie, to w całym zachodnim przemyśle gzowym wrze 
jak w kotle. 

Aby sprostać nadciągającej burzy, od bieżącego numeru znaczą¬ 
co rozbudowujemy dział Rzut Okiem + W Przygotowaniu. Do tego 
w majowym numerze mamy aż trzy „eKcluswe” zapowiedzi, pomija¬ 
jąc oczywiście ten drobny fakt, że większość materiału ma charak¬ 
ter premierowy. Mamy też trochę plotek i ciekawych informacji. 

Czas na strzał z grubej rury. ORIGIN praktycznie nie istnieje - lu¬ 
dzie przenieśli się do ACTIVISiON, by wydać grę NETSTORM . ID SO¬ 
FTWARE zwinął się już jakiś czas temu, słyszeliśmy też o fiasku gru¬ 
py SCAYENGER. BULLFROG jest w agonii; to, czy ukaże się DUNGE- 
ON KEEPER, zależy od szefów EA, bo gra jest gotowa, ale firma zni¬ 
ka, zaś Peter Molyneuz przenosi się do EłDOS, ELECTRONIC ARTS 
również chwieje się w posadach, a w zanadrzu nie ma praktycznie 
nic ciekawego. Zupełnie inaczej jest z YIRGIN * ta firma ma mocne 
produkty już na półkach, a jeszcze mocniejsze w zapowiedziach, ale 


cóż z tego, gdy przynosi finansowe straty, a to z powodu totalnej 
klapy gry TOONSTRUCK (świetne recenzje, zero sprzedaży! oraz 
utopienia gigantycznych funduszy w HEART OF DARKNESS. Ale cl 
jeszcze istnieją, czego nie można powiedzieć o bankrutach: PHI¬ 
LIPS MEDIA (produkty przejął OCEAN} oraz WARNER INTERACTIVE 
(tu z kolei produkty przejęło GTI NT BRACTW Ej. Wielkim wygranym 
jest INTERPLAY, który pobił wszelkie rekordy, sprzedając w trzy dni 
400 tys. sztuk MDK w Europie. Drugim czarnym kontem jest ACTIYI- 
SION, który przejął część zespołu autorów DUKE NUKEM 3D, 
a oprócz misji do QUAKE ma silny zestaw tytułów. IV drugiej poło¬ 
wie roku z letargu obudzi si> SIERRA, która odgraża się r iż do 
Gwiazdki wypuści 20-30 gier! 0 najważniejszych z nich piszemy tu¬ 
taj oraz na SS CD'46, 

Co się sprzedaje? Przede wszystkim mocne tytuły nowofalowe ; 
MDK, QUAKE (ciągle!}, RED ALERT i pakiet misji COUNTERSTRI - 
K% TOMB RAIDER fteż ciągłej, POD, THEME HOSPITAL (o dzi- 
wol). Co będzie się sprzedawać: K-WING vs TlE FIGHTER, JEDt 
KNICHT, CURSE OF MONKEY łSLAND, NEED FOR SPEED 2, BE- 
TRAYAL IN ANT AR A. Pozostaje się tylko cieszyć, bo choć pro¬ 
duktów nie jest dużo, to ich jakość po prostu poraża. 



ELECTRONIC ARTS 


Coraz więcej robi się obecnie strategii dzi¬ 
wacznych, osadzonych w niesamowitych ba¬ 
śniowych wręcz realiach. Takie mają być właśnie 
BEASTS AND BUMPKINS, czyli „Bestie i Prosta¬ 
ki", tajny projekt EA. Jest to oczywiście strategia 
w czasie rzeczywistym, czyli klon C&C i WAR- 
CRAFT p ale z dużą domieszką klimatu SET- 
TLERS 2, HORDĘ i DIABLO. Chyba lepiej nie da 
się tego ująć. 




Okropne bestie z piekła rodem atakują Bogu 
ducha winną wioskę, polną dobrodusznych wie¬ 
śniaków. Gwoli ścisłości, określenie „bumpkim 
ma zabarwienia pozytywne, w przeciwieństwie 
do „redneck", które oznacza prymitywa z czerwo¬ 
nym karczyohem. Tak więc dobroduszni rolnicy 
muszą ze wszystkich sil przeciwstawić się ata¬ 
kom piekielnych istot. 

W grze jest wszystko, co tylko można wymy¬ 
ślić da poirzeb strategii fantasy, plus coś lesz¬ 
cze, np podział na dzień oraz noc, gdy w oknach 
palą się światła, zaś widoczność jest prawie ze¬ 
rowa. BE ARTS & BUMPKINS wnoszą do gatun¬ 
ku świeży powiew i pozytywnie wyróżniają się na 
He dziesiątków nacierających klonów C&C 
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Mato jest na PeCeta dobrych, scrollowanych 
platformówek w rodzaju RAYMAN, czy doskonałe¬ 
go JAZZ JACK RABBIT 2. Tego typu gry są raczej 
domeną konsoli. Braci Mario, Sonica i Crasha 
Bandicocta znają nawet posiadacze PteCetów, 
Dlatego firma MONOUTH zdecydowała się wypro¬ 
mować własną posteć-togendę, Kapitana Clawa. 

Kapitan Oław pływał sobie po morzach i oce¬ 
anach w poszukiwaniu sławy i bogactwa dc cza-, 
su, aż schwytał go srogi Kapitan LeRauK, będący 
na usługach króla. W celi Qavv znalazł tajemnicze 
zapiski poprzedniego więźnia, dotyczące Amuletu. 



Dziewięciu Żyć, który ponoć daje swojemu właści¬ 
cielowi prawie nieśmiertelność. Dalej przychodzi 
kolej na ciebie -- musisz lak pokierować postacią 
Kapitana Cławs, aby biegnąc, skacząc i wycinając 
wrogów w pień na przeróżnych planszach dotarł 
do upragnionego skarbu. 

Gra oferuje zabawę dwóm graczom 
tworzącym drużynę lub ścigającym się 
przez modem. Prawdziwą niespo¬ 
dzianką ma być opcja gry wieloosobo¬ 
wej na sieci Internet, przeznaczona 
dla 64 użytkowników jednocześnie! 
Zwycięzcą zostaje ten, kto uzyska naj¬ 
lepszy wynik lub najlepszy czas. Na 
drodze „rozmnożonych 1 ’ Kapitanów 
znajdą się różne „klątw/', które należy 
czym prędzej przechwycić. Rzucone 
na innych graczy spowodują zreduko¬ 
wanie poziomu zdrowia ich postaci, 
zmniejszenie wyniku tub „zamrożąT na 
kilkanaście cennych sekund. 




WESTWOOD STWIWWHUN INTEftACTIYE 




Nowy C&C wchodzi właśnie w końcową fazę 
beta testów. Niestety - dla większości z nas - 
SOLE SURVIVOR przeznaczony będzie tylko 
dla użytkowników Internetu Do jednej gry będzie 
się mogło podłączyć kilkadziesiąt osób - 25, 50 
lub nawet 10 03 Wszyscy net wizardzi już zacie¬ 
rają ręce,,. 



SOLE SURWOR będzie działał tylko pod 
Windows l 95 i wykorzystywał wysoką rozdziel¬ 
czość kart SVGA, podobno bez specjalnych spo¬ 
wolnień rozgrywki. Oprócz trybu Deathmatch, 
C&C on ii no będzie oferował graczom możliwość 
łączenia się w drużyny oraz opcje rozgrywki lypu 
I „Oapture the Flag" czy tytułowy „Sob Survtvor '. 
WESTWOOD zamierza zabezpieczyć się p*zed 

graczarri-kandarzami, klórzy cheatują swoje 
jednostki i sztucznie zawyżają in statystyki, aby 
zwiększyć swe szanse na zwycięstwo. W Siudo- 'j 
I wym DIABLO takie praktyki są już na porządku 
dziennym - niezcheatowana postać nie ma tam 
racji bytu - prędzej, czy później dopadnie ją jakiś 
na pakowany sztucznie bounty hunter (jak choćby 
Holgar). System SOLE SURVlVOR ma być po¬ 
dobno nie do oszukania, afe na pewno znajdzie 
się hacker, który rozgryzie nawet najlepsze za¬ 
bezpieczenia. 

Przez pierwsze trzy miesiące będzie można po¬ 
grać za darmo, później WESTWOOD przewiduje 
wprowa dzcnł e drobnych opłat miesięcznych. 
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USTEK 


BftODERBUND 


Nazywasz się Robert Cafh. Twój przyjaciel 
Tyle Whitney poprosi! cię o spoikanie w Orient 
Ekspresie na stacji Gare d Lest w lipcu 1914 r. 
Niestety, kiedy przybywasz na miejsce okazuje 
się, że Whitney nie żyje - został zamordowany 
w swoim przedziale. Teraz będziesz musiał zde¬ 
maskować mordercę, dowiedzieć się, dlaczego 
Tyter jechał pociągiem i znaleźć rozwiązanie tej 
zagmatwanej przygodówkL 




ROWAN/EMP1RE IHTERACTIYE 



Trójwymiarowy świat gry pozwala na pełną 
swobodę ruch ej w wirtualnie zrekonstruowanym 
Orient Ekspresie - autentycznym pociągu kursu¬ 
jącym przed I Wojną Światową. Fabuła ma być 
rozbudowana i nietincarna. jakkolwiek wszystfde 
wydarzenia będćj zachodzić w miarę upływu cza¬ 
su i biegu pociągu. W zależności od tego, jaką 
drogę działania obierzesz, gra może skończyć 
się zupełnie inaczej. Środowisko 3D i 30 głów¬ 
nych postaci zapewni ci ponoć 60 godzin dobrej 
zabawy. Co ciekawe, gra będzie przewidywała 
możliwość odtwarzania zdarzeń. 



INTERPLAY 


To będzie fantasmagO' 
ryczna historia, która całkowi¬ 
cie odmieni twój punkt widze¬ 
nia - lak INTERPLAY rekla¬ 
muje tę przygodówkę, prze¬ 
sączoną sztuką wybitnego 
francuskiego artysty, Gila Brwela. Para Sarin i Mi¬ 
kę bawrą się na przyjęciu kostiumowym w Hollywo¬ 
od Kiedy uwodzicielska Ta lit ha pokazuje Mikfowi 
niezwykle obrazy wiszące na ścianach, tajemniczy 
murzyn Tan wyraźnie interesuje się jego dziewczy¬ 
ną W efekcie Sarin zostaje wciągnięta w niesamo¬ 
wity obraz „Avant Gardę" namalowany ręką nieja¬ 
kiego JYistiza’*. Mikę rzuca się na Tana, lecz spoty¬ 
ka go lo samo. Para zostaje uwięziona w niesamo¬ 
witym, suireafnym śwtede. 


Gra będzie bardzo, bardzo filmowa, niczym 
PHANTASMAGORIA i bardzo, bardzo „zagadko- 
wa b (czyli dużo zagadek). Do zwiedzenia będzie 7 
obszarów, a w tym ponad 70 lokacji, ,Ze Światła 

i Ciemności* jest robione na 
nowoczesnym, zaawanso¬ 
wanym engine o nazwie 
Eden, który te system ma 
ponoć zapewniać doskona¬ 
le poruszanie się w zrende- 
rowanym i Interaktywnym 
świecie gry. 



Tym razem przenosisz się w rok 1951, w chmu¬ 
ry Korei. Związek Radziecki wystał do boju kilka 
doborowych eskadr MiGów, pilotowanych przez 
najlepszych z najlepszych Jako dowódca dywi¬ 
zjonu amerykańskich sił powietrznych, będziesz 



musiał zepchnąć linię frontu aż. pod chińską grani¬ 
cę i ulrzymać się tam, zanim zostaną podjęte roz¬ 
mowy pokojowe, które o wszystkim rozstrzygną. 
Nie będzie to wcale łatwe, bo Rosjanie są twardzi 
i nieugięci, nie poddają się talwo. a nawet chcą się 
za wszelką cenę wykopać poza półwysep. 



Jak łatwo się domyślić, mamy do czynienia 
kolejnym symulatorem myśliwców. Fo kolejne 
po FLYING CORPS dzieło twórców z grupy RO- 
WAN SOFTWARE Gra będzie chodzić bardzo 
płynnie i prezentować naprawdę prześlicznie. 
Trójwymiarowe, teksturowane tereny, ponad któ¬ 
rymi toczyć się będą walki powietrzne, zostały 
wymodelowane na podstawie zdjęć satelitar¬ 
nych. Będziesz miał do wyboru wiele różnych 
maszyn o różnych możliwościach bojowych. 
Opcja multiplayer przewiduje rozgrywkę do 12 
osób na raz, przy jednoczesnym zatłoczeniu nie¬ 
ba sięgającym 50 walczących maszyn jednocze¬ 
śnie! Rzecz jasna, nie zabraknie opcji dogfight. 



TITAHIC/ACT1VI SION 


Wkrótce pojawi się dość niezwykła strategia 
w czasie rzeczywistym, przeznaczona przede 
wszystkim dla użytkowników Internetu. Dość nie¬ 
zwykła ze względu na niecodzienny pomysł E gra¬ 
ficzne opracowanie, budzące skojarzenia z nie¬ 
ziemskimi dziełami Patricka Woodroffa. Opracowu¬ 
je qo grupa TITANIC, powstała po rozłamie w sze¬ 
regach DR IG IN, 



Akcja gry toczy się w powietrzu* 
pośród chmur Grac? dostaje do 
swej dyspozycji Se wirującą wyspę, 
na której może budować różne for¬ 
tyfikacje i jednostki. Wyspa unosi 
się w powietrzu i napotyka inne, 
które należy zdobyć, zająć i połą¬ 
czyć mostem z pierwotną. W len 
sposób utworzyć potężne prze¬ 
strzenne formacje, cale wielopozio¬ 
mowe archipelagi. Duży nacisk po¬ 
łożono na strategię rozplanowania 
budynków na wyspach. Arsenał jest 
bardzo zróżnicowany 
obejmuje takie bronie 



jak miotacze dysków, kusze, żeliwne 
armaty* działa lodowe czy mackowatę 
jednostki abordażowe lub mobilne kry¬ 
staliczne kraby. Wysp będą bronić sło¬ 
neczne zapory i fosy pełne kwasu ża 
generatory energii posłużą wiatraki 
i bateńe słoneczne. Gracze będą też 
napotykać w powietrzu różne artefakty 
r power-upy w rodzaju jednostek sabo¬ 
tujących, bomb, ściągaczy energii i to¬ 
ny cb. Zapowiada się bardzo fajna za¬ 
bawa - caty internetowy świat będzie 
szalał na punkcie NETSTORM 
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ENTERFLAY 

REDNECK RAW PAK znaczy tyle, co „Wie¬ 
śniacza Furia 1 Fajny tytuł na strzelaninę 3D, nre? 
W dodatku będzie to strzelanina zrobiona na angi¬ 
nę DUKE NUKEM 3D! 

W zabitej dechami dziurze Hickston na południu 
USA pojawili się kosmici, a żeby było mato, porwa¬ 
li Bessie, Bessie jest zdobywczynią wielu nagród, 


Ł 


ćl 


świnią należącą do Le¬ 
onarda I Btibby, dwóch 
wesołych kmiotków. 
Poruszeni do żywego, 
wyposażeni w gnaty, 
dynamit i staią„ dobrą 
dubeltówkę wyruszyli 
na pele i ulice mia¬ 
steczka siać zemstę 
pośród licznych sklo¬ 
nowanych mieszkań¬ 
ców wiochy - efektów 
bulwersujących ekspe- 
i /meritów przeprowa¬ 
dzanych przez obcych. 


Ostatni raz wdziano ich w parku, gdzie za¬ 
czaj! się na nich srogi szeryf Hóbbes, 

Ty musisz ich pomścić, zgnoic kosmitów, 
uwolnić cenną świnię i zostać chłopskim bo 
haterem Ma być 14 różnorodnych pozio¬ 
mów i wiele tajnych lokacji, zapewniających 
niesamowitą akcję w wiejskich realiach. 
Z różnych, pót-legalnych giwer (w tym na¬ 
wet broń obcych) będziesz mógł sobie po¬ 
strzelać nie tylko do kosmitów, klonów i mu¬ 
tantów, a te nawet kur. Grafika SVGA w wy¬ 
sokiej rozdzielczości i gwarowe gadki dają 
niesamowity klimat, zgolą inny od obrazu 
wiejskiej sielanki . 
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SIERRA OM UHE 

Na wszystkich terrorystów padt blady strach - 
nadchodzi następca POLICE QUEST: SWAT 
SWAT 2 zdecydowanie będzie się różnił od swego 
poprzednika Więcej akcji, więcej adrenaliny i zło¬ 
żoność na miarę strategii. A przy lym pełna swo¬ 
boda działania - możesz iść dokąd chcesz, strze¬ 




lać dc kogo chcesz i rzucać granaly gdziekolwiek. 
Scenariuszy będzie w sumie 15, a żaden nre skoń¬ 
czy się, póki wszyscy gangsterzy nie zostaną roz¬ 
strzelani lub schwytani. Co ciekawe, każdy ze sce¬ 
nariuszy' można będzie przejść nie tylko z punktu 
widzenia drużyny SWAT, ale także terrorystów! 
.lako dowódca SWAT będziesz musiał najpierw 
zabawić się w menedżera, ustalić pozycję swoich 
ludzi, pizydzielić im sprzęt, ustawić snajperów, 
a nawet specjalny czdg SWAT-u. Kiedy zacznie 
się prawdziwe akcja, będziesz musiał pokierować 
oddziałem osobiśde. 



IOHOS/MERLIN 3TUDIOS 

Kolejny smakowity kąsek dla wszyst¬ 
kich iksofilów. Tytuł mówi sam za siebie. 
Fabuła tej przygodówki opiera się 
przede wszystkim na tajemniczym wy¬ 



darzeniu, które miało miejsce 1947 roku na pusty 
ni w pobliżu miasteczka Rosewel US Army Air 
Foroe doniosło o katastrofie UFO, by zaraz na¬ 
stępnego dnia wszystkiemu zaprzeczyć i wytłu¬ 
maczyć się rozbi¬ 
ciem batonu me¬ 
teorologicznego. 
Do dziś wokół te¬ 
go incydentu na¬ 
rosło tyle różnych 
mitów, że po pro¬ 
stu nie sposób 
przejść obok tej 
sprawy obojętnie. 
Strefa 51*,. zwłoki kosmitów 
i wrak UFOspotkania trze¬ 
ciego stopnia... życie na Mar¬ 
sie.. - wbrew pozerom te 
wszystkie wątki łączą się 
w spójną całość, przynajmniej 
w scenariuszu gry THE RG 
SEWELL OMEN. Przygodów- 
ka będzie się toczyć w trójwy¬ 
miarowym środowisku i na 
pewno postawi tylko nowe py¬ 
tania Pamiętajcie - trust no t! 



SIR-TECH 


Już wkrótce zawita na ekrany naszych monito¬ 
rów trzecia i zarazem ostatnia część trylogii o Ar¬ 
ka ni i. Druga część, STAR TRAIL rośdt sobie mia¬ 
no najlepszego RPG 1994 roku, ze względu na 
dużą dbałość o szczegóły i kontrolę, jaką miał 
gracz nad postaciami druzyry, Meto kto wie, ze 
system gry opiera się na najpopularniejszej 
w Niemczech grze fabularnej „Das Schwarze Au- 
ge* (Czarne Oko). 



Trzecia część trylogii w opracowaniu przypomi¬ 
na wcześniejsze - ten sam system, te samo po¬ 
stacie wyfśdowe i sposób prowadzenia rozgrywki 

- widok oczyma perwszej osoby i przestrzennie 
zrealizowana walka z podziałem ra tury Schemat 
jak w BETRAYAL IN A NT A RA. Oczywiście czas 
spowodował, że RIVA wybija się doskonalą grafi¬ 
ką i płynnością poruszania. Bardzo ładnie wyglą¬ 
dają zwłaszcza budynki w mieście. Mapa zyskała 
na dokładności i została podzielona na dwa okna 

- w jednym widzimy najbliższe otoczenie, a w dru¬ 
gim mamy ogląd przebadanych już terenów. Akcja 
zaczyna się lv portowym mieście Riva, w świątyni, 
której kapłani objaśniają naszej drużynie istotę 
niezwykłych zjawisk.., 
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Sonda Galiłeo zanurzyć się w atmosferę ga¬ 
zowego giganta - Jupitera i odkryta obcą rasęi 
Jtpteranie to gazowe istoty potrafiące dowolnie 


mi 


rfliM I 


zmieniać kształt swego 
data Dysponują potężny¬ 
mi machinami wojennymi 
siejącymi śmierć i znisz¬ 
czenie... 

Chyba już wiesz, co jest 
grane Oczywiście chodzi 
o strategię w czasie rze¬ 
czywistym. Opowiadasz 
się po stronie ludzkości tub 
Obcych. Dowodząc Jupite- 
ranami, musisz niszczyć 
ludzkie armie i miasta oraz 
zatruwać atmosferę Ziemi 




UMPRINK 1 

POMABICSEIPOS INTERACTiyg 

DUNGEON KEEPER rajprawdopoefobni^ nie 
ukaże się! Podobno BULLFROG ma już gotową 
(trzecią) wersję gry, lecz jest ona zupełnie inna od 
zapowiadanej. EA się waha i produkt albo pójdzie 
do gazu* afbo ukaże się pod innym tytuiem. Jed¬ 
nak fani RPG nie powinni specjalnie narzekać, bo 
jLiż niedługo ujrzą rewelacyjny DEATHTRAF 
DUNGEON. Będzie to połączenie role-playmg 
z grą akcji, strzelaniną „3D person perśpecJwe" 
Fabuła opiera się na pomysłach lana LMngsto- 
ne p a, twórcy popularnej serii książeczek Fighting 
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Chyba wszyscy oglądaliśmy tub przynajmniej sły¬ 
szeliśmy o filmie Kevina Ccsłnera „Wodny Świat*. 
Film, mimo ogromnego budżetu (zatonęła pierwsza 
konstrukcja atolu na wodzie), nie zebrał zbyt po¬ 
chlebnych recenzji, ale INTERPLAY zapowiada, że 
w przypadku gry będzie inaczej. I wcale nie będzie 




Fantasy, Wszystkie postacie w grze są w pełni 
trójwymiarowe, a doskonały, dynamiczny system 
oświetlenia labiryntu tytko podkreśla złudzenie re¬ 
alizmu. liczne kamery pozwalają oglądać akcję 
pod dowolnym kątem i z najbardziej dramatyczne¬ 
go punktu widzenia. Nasz heros będzie władał 
mieczem i magią i przemierzając kręte labirynty 
starej twierdzy będzie musiał pokonać 16 rozbu¬ 
dowanych poziomów, wypruwając flaki z 55 róż¬ 
nych rodzajów potworów - od leszczowatych 
zombie I mumii, aż po smoki, W penetrowaniu 
zamczyska będą mu przeszkadzać iiczne, tytuło¬ 
we pułapki, prawdziwie śmiercionośne wilczę do¬ 
ły. fałszywe podłogi, ruchome ostrza i szereg in¬ 
nych. Jeśli będzie miał pecha, zeżre go smok, 
a my będziemy mogli podziwiać na ekranie jak 
szczęki gada gruehcczą jego kości 



to przygodowka ani nawet zręczności ćiwka, tylko 
czystej wody strategia w czasie rzeczywistym. 

W świerie pozbawionym suchego lądu resztki 
ludzkości utrzymują się przy życiu na pływających 
sztucznych atolach, walcząc o przetrwanie. Żyw¬ 
ność, woda pitna I ziemia cenniejsze są od złota. 
Spokój atoli burzą Dymiarze - piraci dysponujący 
pojazdami napędzanymi ropą Gra będzie zawierać 
wątki ekonomiczne - zarządzanie resztkami surow¬ 
ców, W WATER WORLD będą mogli zagrać także 
ludzie połączeni w sieci lub przez modem, tocząc 
emocjonujące boje w wielu różnorodnych misjach, 
Do wyboru będzie 16 rodzajów broni, jak miotacze 
ognia, karabiny maszynowe czy granaty. Uwaga, 
gra zawiera ponad 30 mii ml ujęć filmowych i in /e 
dotąd nie pokazywanych. 


związkami siarki. Ziemianie są w gorszej sytuacji, 
musisz im pomóc, stawiając laboratoria, Instytuty 
badawcze, fabryki broni, zasypywać najeźdźców 
głowicami jądrowymi, jednocześnie oczyszczając 
zatrutą przez Obcych atmosferę. 

Na uwagę zasługuje niezwykle wygodny inter¬ 
fejs i fotorealistyczna grafika, jakiej dotychczas 
jeszcze nie było. Wszystkie obiekty i jednostki wy¬ 
kreowano za pomocą programu Lightv. r ave, dzięki 
czemu na ekranie ujrzymy nawet kałuże krwi 
Prawdziwym cudem świata będzie sztuczna inteli¬ 
gencja komputerowego przeciwnika, dostosowu¬ 
jąca taktykę do aktualnych posunięć gracza, 
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SCREAMING DEMU 

Oli EUROK 

ACTiytSIOW 

■ - ■ 

Ludzie od A-l O CUBA! postanowili zrobić ko¬ 
lejny symulator, którego dziwna nazwa jest na 
razie tylko nazwą tymczasową, roboczą Tym ra¬ 
zem akcja będzie się toczyć ponad obszarem 
Europy, Nowe rozwiązania graficzne sprawią, że 
„Demony" przyciągną jeszcze większą u w agę niż 
„Kuba". Maszyny w A-10 CUBA! byty robione 
w grafice wektorowej, natomiast SCREAMING 
DEMONS są już w pełni teksturowane. 
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siejszyćb możliwości graficznych 
i obticzeniowych, Symulator pracuje 
w wysokiej rozdzielczości, odwzoro- 
wania terenu są doskonałe reali¬ 
stycznie i obfitują w ćetaJe Podczas 
lotu możesz regulować parametry, 
Morę poprzednio dostępne były tylko 
v. r głównym menu. Są to m in,: po¬ 
ziom detali, efekt oślepiania przez 
stonce lub widoczność. Przybyto 
również samolotów [obecnie jest ich 
40), które możesz sobie dodatkowo 
sam pomalować, by wyróżniać się 
na tle eskadry. Rozbudowie uległa 
także sceneria walki - przybyło pól 
bitewnych, zabudowań, Dużo Vvię- 
cej jest też przeciwników, z któ- 



Żeby dać sobie szansę*** 


O d czasu gdy RED BARON 
ujrzał światło dzienne minę¬ 
ło niemal siedem lat. Tym¬ 
czasem ukazało srę wiele symulato¬ 
rów, które miały być Jbigger t better, 
fasie r' 1 , jak choćby ostatnio zrobiony 
przez ROWAN SOFTWARE FLY- 




Wspittczestw samoloty tak pięknie się nk palę 


rym mczna screrac się 
w dżentelmeńskich potycz¬ 
kach jeden na jednego. Twój 
pilot będzie nr usiał w trakcie 
wojny przejść drogę od sze^ 
regowego nowicjusza dc lot¬ 
niczego Asa i w swej karierze 
pozna kolejno różne maszy¬ 
ny i wingmanów. W RED BA¬ 
RON 2 możesz przyłączyć 
się do obozu nie tylko Angli¬ 
ków i Niemców, aie- i Amery¬ 
kanów czy Francuzów, 


, s - J pro > olft v u Me*i n h , dra 
to w i nei ę na l< ■ waa ie „ 
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ING CORPS, nie wspominając już 
o symulatorach maszyn współcze¬ 
snych, Lecz to właśnie ze słowami 
RED BARON na ustach komputero¬ 
wi piloci ściskają mocniej drążki 
i podrywają swe maszyny w nowych 
symulatorach. 

RED BARON 2 to również I Woj¬ 
na Światowa, ale w zupełnie nowym 
wydaniu. Nie wiadomo ktc i kiedy 
wpadł na pomysł stworzenia tej gry, 
ale zaprojektował ją na miarę dzi- 


O 
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Elementem gry będzie też edy¬ 
tor scenariuszy i strategiczny sys¬ 
tem planowania, który powinien 
dodać smaku poszczególnym po¬ 
jedynkom lotniczym i misjom pa¬ 
trolowym. 

Można powiedzieć, że RED 
BARON 2 to po prostu RED BA¬ 
RON delusce, Taki podobny, 
a jednak inny. I bardzo dobrze, bo 
gdy by byśmy mieli ujrzeć coś zu¬ 
pełnie nowego, „Czerwony Baran" 
utraciłby swój cudowny klimat. 


SIERRA, PC CD 
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Monaco 
(Monte Carla) 
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Iff TAG HEUER Official Timing 


Na widok takie i maszyny 90*% mę¬ 
skiej części społeczeństwa dostaje 
wypieków na twarzy! 


przygotowano z. ogromną 
dbałością o szczegóły 
odwzorowując 
najmniejsze nawet \ 
nierówności terenu. 
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N ajwiększy wyścigowy hit ub. 
roku na Playstation lada 
dzień pcjawi się na PeCede. 
Napisana od nowa FORMULA 1 
tracza właśnie w końcową fazę le- 
stów. Wprawdzie model jazdy jest 
bardziej zręcznościowy niż symula¬ 
cyjny, ale konsultantami strony tech¬ 
nicznej wyścigu zostali mechanicy ze 


W PRZYGOTOWANI U 


W wersji na akcelerator 3DFX gra 
prezentuje się znakomicie! 


BEST TJMk 


rowania otoczenia świadczy takt, że 
zarówno na torach, jak i na pędzą¬ 
cych po nich 26 rakietach 
widnieją reklamy umiejscc- 
w ionę łam w rze¬ 
czywistości. 

PSYGNOSIS 
przygotowuje dwie 
wersje gry: na Di- 
rect-X oraz spe¬ 
cjalną - dla nowe- 
go akceleratora 


ł& p rmś 
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3DFX (zamieszczone 
screeny pochodzą ba¬ 
śnie i tej wersji), feieżka 
dźwiękowa to przesam- 
plowane ryki silników ma¬ 
szyn, komentarz na bie¬ 
żąco w r sześciu językach 
(jest nawet po japeńsku!) 
oraz wspaniała gitarowa 
muzyka Joe Satriantego, 
Gra będzie chyba groź¬ 
nym rywalem dla niedaw¬ 
nego hitu MICFOPROSE 
- wcześniejsza wersja na 
Playstation okazała się najlepszym 
konsolowym wyścigiem samochodo¬ 
wym w zeszłym roku 

PSYGNOSIS, PC CD 




stajni Peugeot. Ich zada¬ 
niem było dopilnowanie, aby 
zachowanie maszyn było 
jak najbardziej realistyczne, 
W grze zawarto 17 oryginal¬ 
nych tras. Obecne są 
wszystkie teamy (13) 
i wszyscy aktualni kierowcy 
(35). O dokfadrtości ctiwzo- 
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Nowy produkt WESTWOOD bardzo 
wyraźnie będzie się odróżniał od 
go pierwowzoru i przypomina! raczej 
CUAKE - widok z pierwszej osoby 
i pełna swoboda ruchu w trójwymiaro¬ 
wym świacie. Wysoka rozdzielczość 
pozwoli dokładnie przyjrzeć się prze¬ 
ciwnikom. Mityczne stwory wyglądają 
i poruszają się bardzo naturalnie, zu 


20 gigantycznych Ic¬ 
kami, od rozległej Dzi¬ 
kiej Dżungli po tajem¬ 
nicze Miasto Starożyt¬ 
nych. Z niecierpliwo¬ 
ścią oczekujemy poja¬ 
wienia się pełnej gry. 

WESTWOOD STUCIGS, 

PC CD 


Jakość grafiki godna mistrzów* ludzie potrafiący ro¬ 
bić takie „ cukiereczki powinni dostawać Os kary* 


W szyscy fani RPG już 
dawno zdążyli zapc- 
mr>ieć o LANDS OF 
LORĘ: THE TH RONĘ 0FCHA- 
OS r a tymczasem firma WE¬ 


STWOOD STUDIOS zapowiada poja¬ 
wienie się kontynuacji. W zasadzie gra 
byta gotowa rok temu, tyle że przypo¬ 
minała DRAGON LORĘ 2, czyli bar¬ 
dziej interaktywny film mż grę. Wy¬ 
dawca zdecydował się jednak zmienić 
koncepcję rozgrywki tak, oby można 
bfio więcej pograć niż pooglądać. 

LANDS OF LORĘ 2: GUARDIANS 
Of DESTINY będzie opowiadać o ty¬ 
tułowym przeznaczeniu. Tym razem 
wcielisz się w postać dzielnego Luthe- 
ra, syna Scoln, wygnanego z Wielkie¬ 
go Królestwa. Może pokonasz swe 
m roczne alter ego i ud a ci się wpłynąć 
na niepewne wyroki losu. Sam wybie¬ 
rzesz swoje przeznaczenie, zależnie 
od swych postępków i zachcwm. Bę¬ 
dziesz musiał polegać tylko na sobie, 
sile swego oręża i rragii ponad 80 cza¬ 
rów. W miarę rozwoju wydarzeń Luther 
nauczy się te? zmieniać; swą posiać, 
transformując np. w potężną bestię. 

Nowo technologie pozwalają obec¬ 
nie kreować w pełni trójwymiarowe 
światy, czego przykładem może być 
STONEKEEP czy DRAGON LORĘ 2. 


polnie jak żywe. Wrogowie 
wykazują się inteligencją - 
ostrzeliwań z luku wycofu¬ 
ją się i szukają schronienia, 
uciekają i wzywają posiłki, 
stosują różne triki, a poko¬ 
nane- błagają o litość. Dy¬ 
namiczne efekty świetlne 
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sprawają, że płomienie pochodni 
tańczą, magiczne przedmioty pulsu¬ 
ją energią. Świat składa się z ponad 










































































































W szyscy miłośnicy 
RPG powinni pa¬ 
miętać BETRAYAL 
AT KR ON DOR, (eden z naj¬ 
lepszych rdeplaytów na PC, 
wydany przez DYNAM IX 
w 1993 r. Od pewnego czasu 
mówiło się c produkcji dwóch 
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kontynuacji tego tytułu. BE- 
TRAYAL IN ANT AR A miał być 
wydany przez firmę SIERRA, 
zaś RETURN TO KRONDOR 
przez 7TH LEYEL. Wiemy już, 
że „Powrót dc Krondcru" nie 
ukaże się, prace rad produk¬ 
cją zesłały wstrzymane. 

BETRAYAL IN ANTARA nie 
jest kontynuacją fabuły „Kron- 
dOłU P , jednak opracowanie obu 
tych gier ma ze sebą wiele 


warzyszeniom, dysKrymj nacji rasowej 
i skrytobójczym planom, Ty zaś bę- 


dz iosz nusiał pomóc im 
■ wypeftiiae różne questy 
I wielowątkowej fabuły 
i rc związywać zagadki. 

Na uwagę zasługuje 
nowy system rozwoju 
fóSP zdolne i ci i - tac k:z\. y er 
ij Twój początkujący mag 
| będzie rrćgl uczyć się 
■ktU i ncwych czarów nawet 
1 y /iJI od przeciwników, dc- 
I św i adczając na sobi e. c h 
" fi *>m działania! Opcja mapy 
posiada zaś na palecie 
charakterystyczne ikon ki różnych 


wspólnego: świat, podział fabuły ni 
rozdziały, uk f ad ikon na planszy, sta 
tysfyki bohaterów, widok oczy 
ma pierwszej osoby i animowana wał 
ka tftird person per$pedive s pcdzielo 
na na tury. Gra chodzi w rozdzielczo 


lary Historia ma 


Pamiętamy tło\kotwie niechlubny 

konflikt w gronie DYNAMIK , który 
doprowadził do rozpadu grupy 
pracującej nad drugą częścią 

BETRAYAL AT KRONDOR. 


f-r ł? rnWl#T ‘ łt fltłXl* 


LEYEL ponieśli porażkę - ich gra 
RETURN TO KRONDOR nie 
ukaże sif wcale, natmnkst SIERRA 
konsekwentnie doprowadziła do 
ukończenia BETRAYAL IN 


ANTARA . 


ści 640x460 w 256 kolorach, a modę- 
lewa nie świata GD wygląda o wicie le¬ 
piej niż w poprzedniku. Gracz może 
prowadzić na raz trzy postacie z 50 ( !) 
możliwych, zwiedzając tysiące mil 
kwadratowych wschodniej części Ar> 


dwór Imperium zaczyna toczyć korup¬ 
cja i rozpad, a czasy świetności Anta- 
ry są już tytko wspomnieniem. Boha¬ 
terowie zostają wplątani w sieć dwor¬ 
skich intryg i politycznych zmagań, 
będą musieli stawić czoła tajnym $ł<> 


miejsc i obiektów, które możesz 
„przylepiać' na właściwej mapie 
Możliwość nanoszenia notatek na 
mapie sprawdziła się już w grach cy¬ 
klu ARENA i ARKANłA. 

SIERRA, PC CD 





















































































































































dzić różne egzotyczne miejsca na 
wyspie, zanurzyć się w odmęty 
podmorskiego Świata i zejść w cze¬ 
luści państwa umartych. 

Interfejs w DRAGON FI RE po¬ 
zostanie taki sam, zmieni się za to 
jakość grafiki i styl rozgrywki, na¬ 
stawionej tu przede wszystkim na 
dynamiczną akcję i zabawę w kilka 
osób. Trójwymiarowe postaci poru¬ 
szają się w interaktywnym środowi¬ 
sku 3D, a wszystko jest rendero- 
wane w czasie rzeczywistym. Do¬ 
skonale prezentują się panora¬ 
miczne, przestrzenne tła, które 
sprawiają wrażenie bardzo reali- 


lić się w jedną z sześciu dostępnych 
ról, kreując tym samym wizerunek 
własnego bohatera. Twórcy postawili 
tym razem przede wszystkim na 
akcję, dostosowując ideę rozgrywki 
do aktualnie obowiązujących trendów 
i starając się przyciągnąć większą 
rzeszę graczy'. 

Akcja gry toczy się w na wyspie 
królestwa Grecji, w świecie obfitują¬ 
cym w magię i mityczne istoty. Wy¬ 
spa padła ofiarą inwazji a święty 
władca zestal zabity. Gracze będą 
musieli odeprzeć atak i pokonać na¬ 
jeźdźców. To jednak nic wszystko, 
gdyż na wyspie zaroiło się od po- 


o wspaniałe f>ofączeric 
gry akcji z ideą RPG 
w cyklu GUEST FOR 
wdopedebnie by-o punk- 
l dla DIABLO. Nic więc 


GLORY 
tom wv 


tworów, a gracze będą 
musieli tym razem od¬ 
szukać potężną hydrę 
i pozbyć się jej raz na 
Takich „zadań 


dziwnego, że piąta 
część zatytułowana 
DRAGON FIRE po¬ 
siada już 
— * opcję 
l m u 11 i - 

WCL play er > 

\ Gra 
/ c z e 

^ ^ b ę d ą 

mogli toczyć po- 
r jedynki w sieci lub 
też współpracować 
ze sobą, tworząc 
dwuosobowe 
grupy. Każdy 
będzie mógł wcie- 


zawsze 
dla chwały" będzie o wie- . 
ie więcej. Trzeba bę~ ^ i 
dzie pokonać siły 
inwazyjne trytonów . 
z zatopionej Allan- ł/p! 

tydy, wytrzebić ar- 
mię martwi akćw Y^Jfai 

z otchłani Hadesu i ura- f 

tować królestwo przed ^ 

groźnym smokiem, 
którc-gc oddech niesie wszystkim 
straszliwą śmierć. W tym celu nasi 
bohaterowie będą musieli edwie- 


stycznych. Na 
CD znajdzie się leż dynamiczny 
soundlrack przygotowany przez ar¬ 
tystów z Hollywood, 

SIERRA* PC CD 
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tanieje tez opcja Miiiplaye. 

\ i c ki luci wiatr*- jg . C \s 2 : r ; 
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B Witajck 

_ okładki SEC RET SEFMCE 

W zniknął pastelowy krążek symboli¬ 
zujący naszego CeDeka. N" ~zczę- 
toto tylko z okładki, gdyż kompakty 
jak byty tak będą. równolegle z wydaniem 
papierowym SECRET SER VI CE, 

Na majowej płytce z plejady wyśmienitych tytułów 
na pierwszy plan wysuwa się pełna gra -RED BA¬ 
RON, Ten tytuł znany jest wszystkim miłośnikom sy¬ 
mulatorów lotniczych. Przeszedł co historii jako naj¬ 
lepszy symulator naszyn bojowych z okresu I Wojny 
Światowej. Mawel FL/fNG CORPS nie dorównuj 
mu micdnością a przewyższa jedynie wykonaniem. 
Zanim pojawi się RED BARON 2, będziecie mogli 
Mylataó wszystkie stare (ale jakże jarel) misje. 

Pełna gra to nfe wszystko, pozostaje *30 gorą¬ 
cych demek Zacznijmy od KATHARSIŁ, które) 
okrojone demo, a raczej Shareware zamieściliśmy 
w ubiegłym mięsiwu Tym razom wersja max za- 
wierająca pełne intro, animacje /; tle i Ife-to bitowy 
dźwięk Mafs smakowita kopia miedu 2 polski sgc 
ula Skoro jesteśmy już przy polskich firmach, nale¬ 
żą się gromkie brawa da CD PROJEKT za wyda¬ 
nie BAJEK po polsku, BAJKI wyglądają bardzo ład¬ 
nie, a przede wszystkim s: j opowiadane przuz Pio¬ 
tra Fronczewskiego i inrrydi znanych u nas akto¬ 
rów To coś dla najmłodszych, czego zawsze bra 
kowale. Pokażcie dem odzic"^ rrrfoJszym bra- 
(Jern i siostrom Rodź to bbej rżyjcie i zróto mul* 
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prowadzą sklepy 


Białystok 

AMIKOW. ul Piłsudskiego 33 
KID, ul Upowa 4 

Bielsko Biała 

DIGtTEL ul Ce^nwa 22 
HDD KofTiputeir uf Głęboka 2 
F H U, JOYBiT, uJ Cyniafska34 
MICfiOMAN PI Woinosci 3 

Bydgoszcz 

CHIP PAfiADISC ul Srwdeckjchafl 
ATAPOL. ul Sienkie^i-Łca t 

Bytom 

BESTCOM ul KolBiowafi 
FEN IX. ul Reymonta 2 

Chełm 

P W ASIA. ul. Lwowska 50 

Chorzów 

K&ęgama MATRAS o Wofcwecr Z5 


Częstochowa 

GOLDREGEIM D H SCHOTT u'. Kościuszki 1 A 
GOLDREGEM.ul Al NWPli 
INTER ES filia NEXUS. AJ. NMP 2a 
KOMPAN, uf Pośwałowfikią53 

Dąbrowa Górnicza 

GIALlO. ul 3-goMaja4 


Gdańsk 

AMi COMM. ul. Kartuska 245 
AMf-COM ul WafyJagel<hn<;r.je i 
ART [CA, ul Wate;ki 6 
INFO PARTNER ai Suto Stawa 20 

Gdynia 

OK. ul. starowLejska 45 
MAVViX ul Jana i Kolna 2 


Gliwice 

F.H U . JANA-GCH - , ul Bardctogo 4 
F H LOGIC ir, u Gfodowa la 
PPfMA D H .IKAH ul Zwycięstwa 23 

Kalisz 

ULISSES, ul. Śródmiejska 26 

Katowice 

UASTA, ul Oroidow 135 
COMPACT STUDIO u> JiHelowska 1 1467 
EMPIK MEGA$TORE, ul Piotra Skargi 6 
KSIĘGARŃ. A, J Zmn. Wguiy33 DńO , oiMia& 
POLMAR, iii. Cliroófego 29 

Kielce 

ASCOM u; Mata 6 
MEOIAKOM ul Mała 16 

Koszalin 

JATFIA ul Zwyc^stwa 104a 

Krak ó w 

USER ni Rzennesfcnieza31 
GIGA ul Wlslisko 10 

Lębork 


Lę 

ui. c 


OK ul. OBdtgistów 5 


Lublin 

XVZ u\ Okopowa 6 
DELIA, ul. Siaszjca 1 

tód± 

A K G. ul Zameofio-a I '3 
ELEKTRONIKA ul Piobtoowska 39 i 
UMEX, ul Puyoys^ewjiki^go 7 

GRUBY ul. Wyszyńskiego 97*7 
PAC MAł ljI Nastrojowa 54 

Olecko 

m POLANO, PJ. WonoscHS 


Olsztyn 

MIKRO FAN PI Jłłćrwsca 


Opole 

HMS, Krakowska 41 A 

Piekary Śląskie 

MATURA, U! Bytomska 115 

Piotrków Trybunalski 

OMEGA PI, Kosc-iuszki-8 

Poznań 

BETA J Putasiuego 24-Z 
IMK COMPUTER u Wierroęda 37 
DEMAX COMPUTEH S ul Sw Marcin 29 
HI-FI STUDK) KSIĘGARNIA ih Gwarna 13 
KME COMPUTER. u| Poznańska 63 

Radom 

Skiap RAM SDH.,SCZAV r I p ii Zfcunsloego 42 
SPACJA, uf Kraszaiirakiegę 1Y7 


Ruda Śląska 

RED BDX. ul Wolność 14 


Rzeszów 

LK AVALON, ul Targował 

Siedlce 

KOSMOGONIK ul Senkiewraa 21 

Sosnowiec 

MAKTOR.ul Modrzewska 
TRISTAR gl M«lrze^5ka12 

Szczecin 

0ILANG PI Rodła fi 
BIG P ac Letników 6 
GIL ul Wyszyosktegd 13 

Świdnik 

ENTER, Ul. Wysiyrłskrego 14 

Tarnobrzeg 

P H U GAMBIT 
PI B Gtowacktego- 20 

T oruń 

FLOPPy, ul Brorwewsicego 33 


Tychy 

Ks ęgan a MATPAS. ul. Bocheńskiego 12 

Wrocław 

STUDIO KOMPUTEROWE ul Klaczki 4/1 
okw elektronika ui Sw. Mikołaja sas? 































































taktyka .Wyspy Skarbów za- 
,v£ze pozostaje CRUSH, czyli 
jotrtalna strategia w czasie 
rzeczywistym. Dta ludzi z poczu¬ 
łem humoru i zacięciem do me 









MTERSTA TE'76-jH &tr a di m 

dycyny proponujemy THEME h OS PU AL, który 
ucieszy zw taszczą ^-.'ielbrcieli TH EWIE PARK. 
Przeczucie w numerze recenzję i zagrajcie 
w tJemko. Ostatnio na rynku pojawia się bardzo 
mato gier logicznych, więc lukę tę musi zapełnić 
BUST-A- MOVE 2 t doskonała konwersja z auto¬ 
matu. Ta malutka gierka to po prostu anty tętn s 
uełuxe Malutki' potworek na dole etaar 
kolorowymi balonikami, które speHają 
bisowych Ubeków ustawiając się na suficie 
w przedziwne formacje. 

Mamy też garść przygodowej 
CBJECTWE UlKOKAHONlAto romantyczna opowies 
c Igorze zakoc-banym w Laurze, KOALA LUMPUR to 
z kdei przygodna w komiksowym stylu iosc 
reriuszu rodem z powieści podróżniczych Dli 
smakoszy i fanów PPG many,, bardzo przyjciTh 
ne demo LB3ENDS OF KESWW - konwencja 
fagasy olbrzymi teren, i krecie przedwrjko 
do zamysły na doświadczenie. 

Jest jeszcze świeża porcja materiałów 
redakcyjnych, newsów ebeatów, patchy 
i oczywiście Shareware, ale o tym nie ma 
co się rozpisywać - nąlepej będz : " 
przekonacie się sami. 

Redafccja 

RS. W Ustach niektórzy z m s 
.ytąą, co oznaczają czemcnc 
trąkąciki przy fyttiach w spisie 
& dobrego mtrnrzu Odpo 
iy-£c? ro strzałki, którymi ciicemy 
i ę waszą uwagę na tytuły, które naszym 
'damav rm to szczegćtnm zasługują. 




Zielona Góra 

VADIM \i. Kupiecka 28 
Cl^ ELEKTHDMK, ul Kupiecka 13 

Zabrze 

IPS ZABRZE, ul Wdncsci 202 
F HU RAW: ul a w. Jana4affi 
RED BOX HARGERr ul WyawUerwe 3 
RED 30X pt Krasowski 1 

Zawiercie 

TOJA. ul Powsłsrteow &. 2 

Wejherowo 

OK ul. Sobieskiego 255 

Włocławek 

fłATAUASOFT.ul Włosa* 

DANIEL D.H WOLANIN u i Wito&a 4 

Warszawa 

CLOCK-2 JUPITER Towarowa róg Pańską 
COMAT ul. KruCia 50 (DT SMYK) 
COWAT Dworzec Centralny paw 12 
CD PROJEKT, ul Indyjska Z5a 

cm DIGITAL: Al. Jeittfohnsfcfi 2 
DMG, ul Grzybowska 39 
OKW ELEKTRONIKA, ul Mokotowska 51 53 
OKW ELEKTRONIKA, ul Targowa 51 

U 52 CZE PC I A, ul. Żelazna OT* 

Ktoek (Hm ul- Gorczewska 212/226 
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GRA; 

Red Baron 

DEMA: 

3D Ultra Min i—Golf: 

Bajki PL 
Bust-a-Move 2 
Crush 

Darklight Conflict 

F/A^18 Hornet 3*8 

Fork in the Tale 

FPS: Football 

Flight Action 

Hollywood Mognl 

Igor; Gbjective ujkokahonia 

Int er b tet e'76 

Katharsis 

Koala Lumpur 

Legends of Kesmai 

Meat Fiippet 

Koto Racer 

NBA Jam Bxtrem& 

Neophyte 

POD 

Quiver 

Perfect Weapon 
Power Fl 

Seek and Destroy 

Spacebar 

Surface Tension 

Theme Hospitai 

Treasure island 

X-Car Rxperimental RacIng 

Yoda Stories 


NEWS: 

Actua Golf 
Agent Armstrong 
Armerace 
Carmaggedon 
Dragon Dice 
Hardeore 4x4 
Hardwar 
Hexea 2 
Jedi Knight 
King' s Queet 8 
Lands of Lorę 2 
Mageslayer 

Nightmare Creatures 
Red Baron 2 
Terracide 

Test Drive: Offroad 
Wieckin' Crew 

CHE ATS: 

Armor fc Amulet money cheat 
Carmageddon: New Cars 
CommandE C onąuer trainer 
Diablo ł Town Killer 
Dragon Lorę 2 i Cheat save 
Hardline 

imperium Galactica 
Killtime (save) 

KKND editor 

KKND levels 

KKND j Trainer 

Magie the Gathering 

Master of Orion 2 i Cheater 

MDK cheater 

MDK trainer 

Realms of the Haunting 
Red Alert; Trainer 
Settlere 2t Save Editor 
Sonic cheat 

Theme Hospi.tal (save cheat ) 
Theme Hospital (trainerS 
Tubular Worlds 
Univereal Gamę Editor 


FATCHES: 

Age of sali vl*04 

Air Warrior 2 - Art 

Air warrior 2 vl* Ol 

BG: Antietam 

BG: Ar dennes 

BG; ShiloŁ 

BG: WaterlOO 

Big Red Raęing 

Blood 0 * 99b to 0 -99c patch 

Blood patch 

caesar 2 for W96 vl*0l 

Civil War General (W95) 

Civil War General (Win3.1) 
Daggerfall Patch 
Daggerfall; Save Fixer 
Diablo retail 
Diecworld 2: Patch K 3 
Emperor of the Fading Suns 
Patch 

GLOuake (for 3Dfx) 

Interstate '76 

Lighthouae Patch 2 .0 

MAX 1.04 

MOD2 Vl>31 

Mortal Coil Patch 

Ovetlord: Joystick upgrade 

Power Fl patch 

Pray for Death 

SHRAK v2 

Stars 

Stare #2 

Steel Panthers 2 vl*01 
Strife vl*31 
SU27 vl* 2 

Tactcoms eerlal/modom patch 
The Gene Machinę vl* 07 
Ttltl fix 
Tracer: Dpdate 
WinQuake 1*00 


SHAREWARE; 

Allen Quake - Total Cortversion 

Blue Deep 

CD Audio copier 

Direc t-X ver. 3,0 a 

GoId Wave 3*22 

Heroes of Might and Magie 2 

Sc e nar los 

Levels for Duke Nukem 3D 
Mower Screen Saver 
Quake Desktop Theme 
ReaperBOT for Quake 
Sallor Moon solitaire 
Shrak for Quake 
Sguawk for Ouake 
Stargunner vl■1 

OPISY; 

BlOOd FAQ 

Blood omen: Legacy of Kain 

Cruise for a Corpse 

Dive 

Fina! Fantasy 7 
Robinson r s Reguiem 
Three Skulis of Toltecs 
Ultima 4 


REDAKCYJNE: 


CO Z TYM CYRIKEM? 
KOMBAT STORY CS* 6 


► SEX W MANGACK 
KĄCIK X-FILES 

► EECRFT SERYICE 06 
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RS: Wprawdzie HE 
XBm 2 zbudowany zc- 
£L sf :d nu pods i av; e tec h - 

rologi OlŻAKE nic-m- 
sidiśny icrtnok niczego 
HH| kupować od ID S0- 
I FTWARF Many iktac: 
opieramy się na ich 
techncłcgii., a potem 
dzielimy się zyskani Or¬ 
nymi stówy -1 ubrmy się, 
SS; Screenshety / gry prezentują 
się bardzo okazale, uderzyła nas biją¬ 
ca od nich mroczna atmosfer a. Czy 
staracie się zbudować w HEXEN 2 ja¬ 
kiś szczególny klimat? 

RS: Atmosfera gry jest dla nas 
ogromnie ważna. Chcemy, aby 
gracz czuł się jak w prawdziwym pa¬ 
łacu, Ważne są detale, choćby 
obiekty ulegające zniszczeniu. Każ¬ 
dy gracz, wgłębiając się w wirtualne 
£ w taty komputera, uoeka od rzeczy¬ 
wistości Pragnie robić to, co nie¬ 
możliwe i wcielić się w kogoś inne¬ 
go. Porywająca atmosfera w grze 
pomaga wtopić się w ten świat 
SS: Sk/szelsśmy niewarygodne 
plotki o generowanych w czasie rze¬ 
czywistym efektach graficznych, ta¬ 
kich jak cieniowanie, deszcz , śnieg, 
Czy możecie ooś o tym powiedzieć? 

RS; W HEXEN 2 będzie deszcz, 
śnieg, fontanny, płynąca kanałami wo¬ 
da. Mamy okna, które można wybić, 
stdy i krzesła do przesuwania i nisz¬ 
czenia .. pomyśleliśmy o wszystkim 


n. AVEN so 
sM U FTWARE 
Hlauforzy 

WZ^ HERETtC i HEKEN: BEY- 
OND HEREJIC już niedłu¬ 
go zadziwią swoim nowym 
produktem. HEXEN 2 uży¬ 
wający poprawionego en- 
girę GUAKE jest w tej 
chwili jednym z najgoręt¬ 
szych lytutów w przygoto¬ 
waniu. Gracze, którzy 

-1 przeżyli bliskie spotkania 

trzeciego stopnia z GUAKE, przeko¬ 
nali się, że sama gra, prawdziwie re¬ 
welacyjna w trybie Multiplayer, nie 
miała wiele do zaoferowania samot¬ 
nikowi HEKEN 2 ma przynieść to, 
czego brakowało GUAKE - prioryte¬ 
tem autorów jest przygotowanie re¬ 
welacyjnej porcji rozrywki, właśnie 
dla jednego gracza Dc tego docho¬ 
dzi absolutnie miażdżący, gotyc- 
kcn-egipski klimat i o wiele 
więcej interakcji z eterze- 
mem. Oto wywiad cxdm 
sive z autorami gry. 

£5: Czy nie wydaje się KjB 
wam, ze gry first person 
perspecticc zostafy nieco 
w tyje za tatom- 1 ' hlami jak |H| 


TOm HAIDER czy MDK, w których 
postać bohatera obserwujemy zza jej 
pleców? Czyżby nadchodzi/ schyłek 
ery DOOM i GUAKE? 

RAVEN SOFTWARE: Gry takie, 
jak DUKE NUKEM 3D i GUAKE po¬ 
kazały graczom, co lo jesl akcja Lu¬ 
dzie pragną szybkich gier a z praw¬ 
dziwy nn pompowaniem adrenaliny 
mamy do czynienia jedynie w przy¬ 
padku gier first person perspedive. 
TOM B RAIDER polega na układan¬ 
kach i puzzlach, a w MDK gracz czę¬ 
sto zatrzymuje się, aby dokładnie 
wycelować. Obie gry są znakomite, 
nie mają jednak takiego klimatu jak 
DOOMczy DUKE. 

SS: Czy to prawda, że da potrzeb 
HEXEN 2 zakupicie od iD SO¬ 
FTWARE engine OUAKE? 


przy tak 
ogrom¬ 
nym n ach/1 
sku na de j i ń 
tale, nie-! Al 


Toż to sławny 
palady n Artu* 
rinsf 
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minimum Sprzętowym nie będzie przy¬ 
padkiem Pentium 200? 

RS: Minimalne wymagania to 
procesor Pentium 75 E 16 MB pa¬ 
mięci Wszystkie screenshcty po 
chodzą z gry i nie byty wcześniej 
prerenderowane 

SS; Gzy HEKEN 2 będzie używać 
znanej z OUAKE kcnsdt do wyda¬ 
wania grze poleceń przez ręczna 
wpfsywanje instrukcji? Co z opcjami 
Multipfayer? 

RS: Podcba nam się system QU- 
AKE. więc przy nim zesłaliśmy. Każdy 
gracz będzie mógł przygotować sobie 
własny plik konfiguracyjny, w którym 
zdefiniuje klawisze, kolor czy też imię. 


doświadczenia, które powiększają jej 
możliwości, zależne od przynależno¬ 
ści do klasy, jak np. szybkość, zasięg 
skoku, wytrzymałość, Duże znacze¬ 
nie będą mieć magiczne przedmioty. 


WYWIAD Z AUTORAMI 




RS: W tej Bz l 

chwili mamy 
18 wiogo na- 

stawionych istnień, w tym pięciu mega- 
bossćw, Dta każdego potwora przygo¬ 
towujemy osobne procedury zarządza¬ 
jące jego inteligencją. Kolejni tcsscwie 
będą coraz trudniejsi do pokonania. 


Mułtiplayer będzie dokładnie laki jak 
w OUAKE, przygotowujemy oddzielne 
poziomy do deathmatch. 

$$: Teraz nieco o samej grze - po 
wedzd& coś więcej o roli gracza 
RS: Gracz noże wybrać bohatera 
należącego do jednej z czterech klas 
(Paladyn, Krzyżowiec, Ne krom anta 
i Zabójca), Każda i klas preferuje 

cztery rcdzaje uzbrojenia, które mogą 
być „podładcwane 11 odpowiednimi za¬ 
klęciami - w sumie można będzie po¬ 
strzelać aż z 32 rodzajów broni. 
Końcowy produkt będzie zawierał 
30 poziomów, których akcja roz- - 
grywać się będzie w różnych ." o 
lokacjach - średnio- Ł* Jp 
wieczne miasto, ka- ^ - '< 
tedra wraz i katar r^ł Aj3 

kumbami czy też r JjE 

egipska piramida V£'- M 

Przygotowujemy też 
scenariusz odsłaniany 
stopniowo, w trakoe gry. /Y /■ 

SS: Zdaje się. ze planuje- >c^f \ 
de wprowadzić w/ęce/ ale- r 
meritów gry RPG niż to f -j A 
mra/o miejsce w HEXEN. J , r> 
RS; Przygotowujemy 
elementy RPG, które 
w żaden sposób nie bę- Ą . ) 
dą kolidować z błyska- J 

więzną akcją lozgry- ?[ 

wąjącą się na ekranie / 
monitora. Każda / ! 

postać zdoby- t 

wa punkty " ' 


SS: A jak prezentuje się logiczna 
część gry? 

RS: Staramy się uciec od puzzli 
znanych z wcześniejszych gier first 
person perspective i z pierwszej czę¬ 
ści HEXEN (znaleźć klucz do wyjścia 
lub wcisnąć kilka przełączniki), Nie 
będzie zagadek polegających na od- 
gadniędu właściwej kombinacji dzie¬ 
sięciu dźwigni na ścianie. Wszystkie 
zagadki będą mieć swój logiczny ciąg. 

Stawiamy jednak na akcję !o 
ona jest motorem napędowym 
HEXEN 2. 

SS; Jedną z ną- 

Włffezycń bolączek 

w$z$łkich klonów 

* doom * quake 

i es * njs ^ 

Q cr ' c fi kompu- 
jlguEł. 2 ^ 7 ^ terowych prze- 
s rl ; ci w ni kó w. 


wad na nas ogromne wrażenie. Czy 
przy projektowaniu gry zaludnialiście 


RS: Nam też się podoba. Nie ko 
rzystaliśrrty z pomocy architektów, 
lecz nasi główni graficy mają olbrzy¬ 
mią wiedzę na lemat sztuki i arche¬ 
ologii , Tc bardzo pomaga 

SS; Dziękujemy za rozmowę. 


i Jp ta kwestia zo- 

^ stała rozwiąza¬ 

na w HEXEN 2? 
fiu przeciwników na¬ 
potka na swej drodze 
gracz? 
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itajcie w KOMBAT KOR- 
NER, Screeny z MK4 
w poprzednim numerze 
nic byty jajem primaaprilisowym! Są 
dafsze wspaniałe newsy! Druga 
część filmu MORIAL KOMBAT zbli¬ 
ża się wielkimi bokami, podobnie 
jak premiera automatowej wersji 
MORTAL KOMBAT 4. Niestety, 
Chris tcpher Lambert w ostatniej 
chwili wycofał się z fifrnu, jednak 
nowy Raiden me musi wcale być 
gorszy! Finansująca produkcję fir¬ 
ma NEW LINĘ CINEMA wypuści¬ 
ła wteśnie trailcr (zwiastun), który 
w całości zamieszczamy na SE- 
CRET $ERVICE CD'46 - jego 
omówienie oraz urywki poszcze¬ 
gólnych ujęć znajdziecie na lej 
stronie. Jedne jest pewne; zapo¬ 
wiada się niezła jatka i jeszcze 
więcej znakom i łych sekwencji walk 
Amerykańska premiera filmu zapo 
władana Jest na \ sierpnia 1997. 

Gutash 


Patataj, patatąj, putataj, tajemniczy 
jeźdźcy jtędzą przez pustynię 


Shao Kahn oszukuje? - pytaLiu 
Kmg - to przecież nie ma sensu f 


Musicie podtrzymać Kwika , albo Zk - 
mm zostanie zniszczona... - mawi Rmdcn. 


...rozpoczyna się zaciekła wołka, 
Cyrax r$> Jax 


i yberwojownik ( yrai bierze na 
korpus by po chwili powstać! 


„JRmden wito przybyłych sło¬ 
wami: „Ziemia r Zaświaty nie¬ 
bawem połączą 


m + r 


... nasi bohaterowie pojawiąjĄ się Tym razem w grę wchodzi tylko., 
w całej krasie /w raz pierwszy. UNlCES mENIEi 


to htz wątpienia nowa Sony o 
ocenę pozostaw iam wam . 


P od koniec marca 1997 
roku pierwsze automaty 
z grą TEKKEN 3 trafiły 
do salonów gier na całym świę¬ 
cie Trzeci turniej rozpoczyna się 
20 iat po zajściach mających 


miejsce w TEKKEN 2, zaś cała hi¬ 
storia kręci się wokół młodzieńca 
o imieniu Jin Mishima (rodzice - 
Kazuya a Jun z TEKKEN 2). 
Wspaniale wyrenderowane obraz- 
ki przedstawiają dziesięć dostęp¬ 
nych od samego początku posta¬ 
ci, w tym pięcioro całkowicie no¬ 
wych (Jin, Forest, Hworrang, Ratly 
i Lin) oraz piątkę staroszkoinyoh 
(Paul, Lei, King, Nina i Yoshimit- 

su). Na życzenie 
graczy zmieniono 
nieco historię niektó¬ 
rych postaci: np. Ni¬ 
na przebywała przez 
ostatnie 20 lat w ko¬ 
morze hibernacyjnej 
(dlatego się nie „syp- 
nęla'} 1 zaś Forrest 


Automat TEKKEN3 it wersji deluxe 


Trójwymiarowe da przygotowane dla potrzeb pry 
ociekają bogactwem detali. 


J wersji zwykłej, tańszej. 




Pojawiają się zastępy nieustraszo¬ 
nych wojowników Shao Kahn a. 


Pojawiają się wojonky mnja: Scor- 
pum,Svb-Zero iSmoke... 
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Oto Jm r* Zwróćcie uwagę na mila fant* Po ziefa nym ubranku sądzę , Że la 

ręce czarnoskórego wojownika^ ładna pan i ta Jadę. 
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Od lewej: Jadę (?), Johrtny Cage 
(7) i Ilu Karig i Kila na. 



Jeszcze jedno ujęcie 
na pierwszym planie. 
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Wałczące w biocie panie to Sanyo hearpton czai stę w swojej gorącej 
Blade i Mileena (?). pieczarze 




*JfflówCyrax f tym razem we ww- 
rowyrn skoku a*la Ryn. 



Pokazuje się Mileena - da siostra 
księżniczki Ki Urny 



Oddział specjalny: Sony o Blade 
i Jackson Briggs* 


Wfac w lemu co się sądzi Sub-Z ero 
Żyje i ma się całk iem dobrze* 




Zdemrm weny Uu Keng zamierza Okrutny S ha o Kaim n ie spodziemi 

pokonać Skao Kaim ta się tek zacieki ego oporu Ziemian. 



i zmiano sif w na¬ 
pis A NNIH1LA TION ... 





Law to syn Marshalla Z TK 
i TK? (Forrest trenowaf sztukę walki 
wręcz z ojcem i ?. Paulem, którzy po 
TK2 zostali kumplami). Jedne z naj¬ 
starszych postaci w mordobiciu, 
prawdziwe dziadki to Paul (46 lat), 

Lei (45 lat) i Yoshimitsu (wiek nie¬ 
znany, Yo$hi to już cyborg). fNJowy, 
młodszy King (28) zastąpił starego 
(który tymczasem kompletnie się 
zapił). Sama walka jest jeszcze \ 
szybsza i bardziej efektowna, do 
czego przyczyniły się w pełni tnójwy¬ 
miarowe Lla i większa moc automatu. 
Reakcje graczy na świede są bardzo 
pozytywne - TEKKEN 3 jest grą bardzo 
udaną. Miejmy nadzieję, ze automatowy 
TEKKEN 3 przybędzie do 


Urt A iaoyu 






Polski szybciej, niż jego poprzednie części, no 
i czekamy na konwersję na Playstation! 
k Gułash 
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i &eiypierwsze 
śckzki: NOYICt 

VF,FViGfRLS 


borową obsadę WtKm**** 
z wszystkich mordo- 
bić. W grze występuje 
znaczna liczba 32 po 
stad, z czego od sa¬ 
mego początku do 
stępnych jest 22. Do J 

składu załapali się 

wszyscy zawodnicy - 

z VlRTUA FIGHTER 2 (Akira, Pai, 
Lau, Wolf, Jacky, Jeffry, Kage Sa¬ 
rah, Shun, Lior r Dural), a także ca¬ 
ły team z FIGHTING VIPERS 
(Bahn, Tokyo, Honey, Sanman, 
Picky, Janc, Graco, RaxeL Mahier, 
Big Mahier i Kuma-chan). Dodat¬ 
kowy zespół składa się z Janet 
(VIRTUA COP 2), Bark 
U i Bean (SONIC THE Fl- 

1^ GHTERS), Kid Akira 

i Kid Sarah (VIRTUA 
FIGHTER KID$), 

\ . Homet (sarno- 
chód z DAY- 

T O A 

USA) 


'93, XI! Viftua Rghter (Automat) 
'94, XI Virtua Rghter 2 (Automat) 
’94 ( XI Virtua Rghter (Saturn) 

■95, IX Fighting Vipers (Automat) 
d 95, XII Virtua Rghter 2 (Saturn) 
96, IV Virtua Fighter Kids (Automal 
’96, VI Vjitua Rghter Kids (Satum) 
96, VIII Fighting Vipers (Saturn) 
’96, tX Virtua Rghter 3 (Automat) 
n 97, Fighters MegaMrx (Saturn) 


znani: Deku, Lira Bahn, 
Shiba i Rentahero Tak 
olbizymia liczba posta¬ 
ci, a także innowacje 


to historia Fighters Mega 
mix przedstawiona na 
pierwszej stronie 


' jącej się w p-udeiku z grą - I 
; cała reszta pisana jest nie- 
Istoty znaczkami, o których I 
r jakiekolwiek pojęcie może 
w mieć jedynie Mr Root lub stu¬ 
dent japonistyki, Przedstawić- 
ne daty składają się bowiem na 
najlepszy opis genezy FIGH¬ 
TERS MEGAMIX, wspaniałego 
połączenia wszystkich wy¬ 
mienionych gier (włączając a 
VF3!). Najnowsza produk- 
cja zespołu AM2 po raz 
kolejny podnosi wyżej 
I poprzeczkę ustano- « 


ccm przeniesionymi z VIRTUA FI¬ 
GHTER 3, To kolejny znakomity 
dodatek. Nie ma już tanich 
ring -outów, są jedynie ściany (FV) 
lub areny ciągnące się przez wiele 
kilometrów (aTa TEKKEN), Aby 
uzyskać dostęp do wszystkich po¬ 
staci, należy zaliczyć wszystkie 
mini - turnieje a każdy składa się 
z siedmiu pojedynków. Po pokona- 


wprowadzone w samej rozgrywce 
(o tym za chwilę) maksymalnie 
podwyższają miodnośó FIGH- 
' ^ TERS MEGAMIX 

Gra pozwala na 
dostosowa- 
. nie roz- 


Akira Kid duje nieźle po 
palić swojemu„J (ojcu? 
bratu? wujkowi?). 


Kun jest ten tajemniczy z# wodnik? 
Zapewne poehodzi z rodziny roślin 
bulwiastych i chcc nąddć kwiatem 


niu bossa w ostatniej walce auto- 
małycznie można go zwerbować 
i nim walczyć - proste i logiczne. 
W sumie jest dziesięć ścieżek i ty¬ 
leż ukrytych postaci, co zapewnia 
samotnemu graczowi naprawdę 
sporo solid- V 
nego mor- . A 


grywki do preferencji gracza; 
spośród dwóch możliwości 
kierowania wojownikiem (FV 
lub VF2) można wybrać tę 
najbardziej odpowiadającą. 
Wszyscy zawodnicy z serii 
VF operują w większości 
ciosami 

7 y - 
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Ten koleś nazy wa się Skiba, 
krętą plotki t że to jedna z dwóch 
postaci, które usunięto z orygi¬ 
nalnej, automatowej wersji 
pierwszej części l IRTl A FlGli- 
TER. fajna koszulka. 


szym ciągu pozostały 2D, ale 
za to zostały narysowano cał¬ 
kowicie od nowa. Sprawa wy¬ 
gląda podobnie w przypadku 
aron, na podłożach praktycz¬ 
nie nie widać rozłażących się 


FIGHTERS MEGAMIX 
właściwi© |0£t jedynym mor- 
dobiciem, jakiego jest po- 


japońskiej premiery VIRTUA Fl-l 
GKTER3. I 

Na SS CD 46 znajduje się film 1 
w formacie AVI przedstawiający 

grę 

Gulash 

SEGA’97 


Rabies in action: I'Al vs HO 
NEY czyli t / 2 kontra /i. 


trzeba posiadaczowi mrH| 
konsoli Saturn. W zu- II wM 
pełności wystarczyło by ,gH 
połączenie najlepszej 
dwójki (VF2 + FV), do- 
datków e atrakcje w po- I 
stacr ciosów z VF3i no- ^B^B 
wy oh postaci, czynią tę L 
grę jeszcze bardziej [\ 
atrakcyjną. Szczerze * ft# 
polecam FIGHTERS 
MEGAWlXnawetposia- Bf^B 
daczom obu wymiar-io- i|B^B 
nych wcześniej gier. to 
po prostu coś nowego! i^BSB 
AM2 ciągle nie przesta- 
je zaskakiwać, nieoficjalnie może- 

my już odliczać dni do 


jjfijrji pojedynki stają się na nowo 
BH interesujące^ a powoduje to 
I zderzenie dwóch stylów: 
l brutalnej walki ulicznej 
Łp | (FV) vs sztuki walk wscho- 
■j du (VF2). Oprawa gry, jak 
K I zwykłe w przypadku AM2 
■ -*m ) stoi na bardzo wysokim po- 
ziomie, choć właściwy en- 
f » ginę pochodzi z FIGHTłNG 
^ l/IPERS, a nie z VlRTUA 
FIGHTER 2. Jednak dzięki temu, 
możliwym stało się wykorzystań i o 
efektu light sourcing, podczas gdy 
wszystkie postaci są cieniowane. 
Gra w doskonały sposób wykorzy¬ 
stuje możliwości konsoli Saturn, 

jr Niestety, t-a w dal- 


feden z YiRWACOP 2 odkładu pi 


q:»RdĆ b 


yuiMftlPD 


o J 


\^/)fvlWCp 


'UH 


dobicia. Tak naprawdę jednak FI- 
GFTTERS MEGAMIK (podobnie 
zresztą jak wszystkie mordobida) 
jest grą przeznaczoną dla dwóch 
graczy, wyobraźcie sobie walkę 


Mr. DEAN z gry SONII flGłf 
TE RS: Automat ten (SE) nigdy nh 
opuścił Japonii. 


mistrza VF2 z mistrzem FV (o któ¬ 
rej do tej pory nikomu się nie śni¬ 
ło!). Dzięki FIGHTERS MEGAMIX 
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D wa tata temu udanie za¬ 
debiutował FX FIGHTER 
- pierwsze trój wy mi ara 
we mordobide na PC, Gra okazata 
się na tyle dużym hitem, że firma 
GTE postanowiła odświeżyć starą 
I sprawdzoną formulę wydając grę 
w nowej oprawie, dodając dwoje 
1 nowych zawodników i fragment ko¬ 
lt du odpowiadającego za współpra- 
loęgry z popularnymi akcelerato 
■ rami na kościach S3 VIRGE. 
■ Podskoczyły też wymagania 
■ sprzętowe, absolutnym mim'- 
Hrnurn jest teraz procesor Pen- 
Odium 90. Niestety, gra nie oferuje 
M niczego interesującego, 

H Zarys fabuły: poprzedni tur- 
*, niej wygrał okrutny cyborg Ry~ 
W gil, który uwięził wszystkich za- 
i wodników w komorach hiberna- 
*' cyjnych na swoim statku. Niespo¬ 
dziewanie pojawia się jednak dwo 
je nowych fighterów, pragnących 
rzucić mu wyzwanie. Ucieszony 
k Rygi i uwalnia w szystkich poza 
I stałych i organizuje na swoim 
* statku dogrywkę, tym razem jed- 
Łnak zapowiada uśmiercenie 
■ wszystkich pokonanych. 

P Patrząc na FX FIGHTER TUR* 
I BO miałem deja vu z roku 1996, 
f Wprawdzie wszystkie tła naryso- 
fwano w wysokiej rozdzielczości, 
jednak areny i zawodnicy zesłali 
przeskalowani ze standardowego 
320x200. Wszystkie ruchome 
obiekty to dwukrotnie powiększone, 
bardziej kanciaste piksele, Tyle zo¬ 
stało ze wspaniałych zapowiedzi. 
.Nie można nawet zmienić roz- 
idzielczosoi (ciekawe dlaczego, 
I na targach ECTS pokazywano 
U wersję beta w której można było 
I grać nawet w trybie 1024x768), 
■ Jedynie opcje włączania i wylą- 
I czar i a kolejnych detali {ciemowa- 
R nie, teksturowanie) są dostępne. 
Czary goryczy dopełnia tragiczna 
animacja postaci, szczególnie gdy 
porównamy ją do tej z VF, czy też 
CYBER GLADIATORS. Wałczący 
zachowują się niczym paralitycy, 
nieporadnie przestępując z nogi na 
[nogę, kiwają jak bokserzy wagi 
l piórkowej. Ciosy urywają się P n> 
I chy woj uników nie są płynne 
I (nie zależy to od szybkości proce- 

detalami 


w swoich ulotkach, to strach pomy¬ 
śleć jak wyglądają te średnie. 
Trochę lepiej jeSI przy urucho¬ 
mieniu gry z akceleratorem S3 
VIRGE. Grafika V. 1 wysokiej roz¬ 
dzielczości i w 32 tysiącach kola 
rów nabiera głębi, postacie są da 
skonało cieniowane, a wszystkie 


Naprawdę nie widzę 
najmniejszego powo¬ 
du, aby wracać do FX 
FIGHTER. Obecnie 
z myślą o PC skon wer¬ 
towano takie hity, jak 
VJRTUA FIGHTER czy 
TOSHtNDEN. Nawet 
CYBER GLADJATORS 
(SS 44 - ooena 50%) 
jest lepsze od tej gry. 

FX FIGH- 
TER TUR- 
BO może 
zaintereso- 
wać jedynie 


tekstury w charakterystyczny dla 
akceleratorów sposób stają się 
„rozmyte". Dopóki żaden z fighte- 
rów nie wykona ruchu, FX FIGH¬ 
TER TURBO wygląda całkiem ład¬ 
nie..,. Animacja postaci pozostała 
równie żałosnej jak w normalnej, 
nieakcelerowanej wersji, 


N aj cc I n i ejszy m ok reś le - 
niem dźwięku w tej grze 
jest słowo ^żenada”.. Udo- M |r 
rżenia przypominają od- Rgj 
glosy pierdnięć* a nie pę* 
kojących kości i wybija- 
nych zębów, a komentator | 
zapowiadający kolejne a 
krwawe walki jest milutki 
i słodziutki (sadysta?). Przygrywa¬ 
jąca z kompaktu muzyka porywa 
do jak najszybszego jej wyłączenia 
Porzekadło „stare, ale jare"* 
w przypadku FX FIGHTER TUR¬ 
BO okazuje się totalnie chybione 


sora, z 

jest tak samo), Jeśli to ma być ten 
megazaawansowany motion cap- 
turę, o którym firma informuje 


posiadaczy akceleratorów na ka 
ści S3 ViRGE (raczej do obejrze¬ 
nia niż do pogrania), zanim jednak 
na ekranie monitora pojawi się 
upragniona arena z wojownikami, 
będą musieli sporo się naglmna- 
stykować. 

P.S, Wszystkie screeny na tej 
stronie pochodzą z wersji dla ak¬ 
celeratora S3 V1!RGE. Normalnie 
gra jest o wiele brzydsza, 

Gulmh 
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Konieczność korzystania 
z lin spowodowana jest tym, 
że rakiety poruszają się 
i ogromną prędkością, którą 
praktycznie nie można regu¬ 
lować Stąd też częste odbi¬ 
cia od bandy, słupków czy 


Gra rra bardzo miodny klimat, 
szczególnie gdy przeciwnicy na chwi¬ 
lę zapominają o graczu ii zaczynają 
wykańczać się nawzajem O grafice 
w ROCK ET JOCKEY lepiej me wspo¬ 
minać, choć może właśnie warto ku 
przestrodze innych. Brzydkie tekstury 
i zbudowani z bardzo nie¬ 
wielkiej ilości wielokątów za¬ 
wodnicy wyglądają smętnie. 
Co więcej* ra Komputerze 
z procesorem Pentium 133 
ta surowa, pozbawiona 
wszelkich fajerwerków grafu 
ka nie pracuje płynnie w try¬ 
bie 640x480 (w 320x200 | a. 
prostu nic nie widać!). Wy¬ 
daje się to dziwne, zważyw ¬ 
szy że PfcCetowe produkty 
z logiem SEGA na pokładzie 


W roku 1997 (za wyznaczniki przyj¬ 
muję engine w takich głuch jak GU- 
AKE, TOMB RAI DER czy tez MDK) 

:■ ■ ■ lOr . ■ 


A PfM* 


R OCKET JOCKEY to pozycja, 
której tytuł mówi wszystko. 
Gracz wsiada na maty, szybki 
pojazd z wbudowanym silnikiem od¬ 
rzutowym, aby wziąć udział w jednym. 

7 najpopularniejszych, transmitowa¬ 
nym na żywo przez wiele stacji telewi¬ 
zyjnych, programie rozrywkowym. Na 
początku trzeba wybrać jednego 
z jeźdźców (różnią się od siebie jedy¬ 
nie ksywami i repertuarem bluzg) 
i maszynę (cztery różne pojazdy, ja¬ 
der szybki, jeden z lepszą tarczą rtp.)> 
aby w końcu przystąpić do wyboru 
jedrep spośród trzech dostępnych ro¬ 
dzą o w rozgrywki Pierwsza z nich/ 
nazwana Bali, to najprościej mówiąc 
futurystyczna piłka, w której owalny 
balcn nałoży wepchnąć do bramki 
przeciwnika Pod intrygującą nazwą 
War k ryje się... woj na chaos r sano- 
wdka, totalry brak zasad Zadaniem 
gracza jest rozbicie maszyny przeciw¬ 
nika (przeciwników) w tym dealhmal- 
chuL Trzecim i najciekawszym rodza¬ 
jem zabawy oferowanym przez ROC-■ 
KETJOCKE Y jest Race, czyli po pro¬ 
stu wyścig Kto pierwszy stawi się na 
linii mety zaliczają: podłodze wszyst¬ 
kie bramki, wygrywa, 


r pl.Jftóf I 


takie uchybienia ą go prostu niedo¬ 
puszczalne i w oczywisty sposób 
wpływają na korconą boenę produk- 
1 l. Ciekawa bytabyjopcja gry w sieci 
dla rńabsimurn ośjr iu graczy. Podej¬ 
rzewam jedmik^że przy tak kiepskim 
fragmencie kodu gdpcwiadającym za 


toż wszechobecni w powietrzu, ma¬ 
chający w trwodze zawodnicy wyrzu¬ 
ceni z maszyn Wysadzony z siotfta 
jeździec błyskawicznie wsląju, ał^ 
ponowrto skoczyć w wir walki. 


są trójwymiarowe i szybkie w trybie 
640x450x32 tys. kolorów, a przy tym 
wyglądają o wiole lepiej. Nikt, nawet 
główny programista z ROCKET 
SCIENCE nie wmówi mi, zc VIRTUA 
■■ !■ j SGUAD jest grą mniej 
‘ m I skomplikowaną niż ROC- 
EH KET JOCKEY. Tam także 
_ i każdy obiekt znajdujący się 
g Sfel na ekranie jest renderowa- 
_, _ — | ny w czasie rzeczywistym, 
a gdy dobrze się przypa- 
Hk| I bzeć, ckazi .j e się, że są ic h 
setki W ROCKET JOC- 
oSfE KEY oprócz tekstury ra 
1 ziemi, band i kil ku wy rasta- 
1 areny palików, er> 
ginę ma za zadanie zająć 
^ komputerową inteligencją prze¬ 
ciwników, a także wygenerować ruch 
dla kilku teksturowanych wielokątów. 
I czym to w sposób, o którym lepiej 
nie mówić! 


wyświetlanie grafiki, gra pracowałaby 
w iście ślimaczym tempie, serwując 
graczom zamiast upragnionej rozryw¬ 
ki porcję nerwów i gigantycznego roz¬ 
czarowania. Dźwięk nie wybija się po¬ 
nad przyjęte normy, jest też niezła 
ścieżka dźwiękowa w formacie audio, 
na którą składają się oska gitarowe 
rfffy i sołówki na perkusji. 

Szkoda, szkodą szkoda. Całkiem 
niebanalny pomysł, a także sporą por- 
cję miodnośo rozgrywki kompletnie 
niweczy kiepska grafika. Po odpaleniu 
90% graczy odrzuci od monitora ^a 
kilka metrów, ROCKET JOCKEY nie 
należy do udanych produktów. 

Gtrfash 
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Aby efektywnie kierować jedną 
z rakiet, trzeba wiedzieć dwie rzeczy; 
w cbrębie areny można lecieć gdzie 
dusza zapragnie, jednak aby polatać 
dłużej niź przez 10 sekund należy 
używać wyslizeliwanych z boków' lim 
Dzięki nim można zahaczyć się o je¬ 
den z wyrastających z arony słupków 
i obrócić się, pociągnąć za sobą pifcę 
lub mirę, czy też odpowiednio trafia¬ 
jąc wysadzić z siodła przeciwnika. 
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tarsi gracze na pewno pa- 
miętają postać zielonego kró- 
Sika o imieniu Jazz z giwery 
w rakach .i opaską typu Rambo na 
głowie Parę lat temu zawładnął m 
sercami miłośników platformówek 
aa catym świede. W JA2Z JACK- 
RABBI! grali wszyscy i to nie cl atu - 
go, ze ukazał się początkowo jako 
Shareware. ale dlatego, ze gwaran¬ 
tował znakomitą zabawę na wiele 
długich tygodni. 

Po długim okresie przerwy produ¬ 
cenci gier przypomnieli sobie o miło¬ 
śnikach bodaj 
najstarszego 
gatunku 


rów, tj obracanie się obiektów, ska¬ 
lowanie, zastosowanie kolorowego 
oświetlenia, a przede wszystkim 
doskonałą animację bohaterów. 

Jednak nie tylko wykonanie sta¬ 
nowi o miodności gry. W platfor- 
mówkach liczy się przede wszyst- 
kim akcja Na brak tego czynnika 
w JAZZ JACK RAB BIT 2 nie można 
narzekać, f>o wyboru mamy cztery 
światy a każdy z nich składa się 
z kilku długich poziomów, w Irakde 
pokonywania których będziem pły¬ 
wać, skakać, teleportować się i la¬ 
tać, Przyznać trzeba, że tak rozle¬ 
głego świata, liczby platform, 
przejść* ukrytych skrytek nie widzia¬ 
łem jeszcze w żadnej gierce. Także 
miłośnicy zdrowego naparzania nie 
będą narzekać, bowiem do dyspo- 


A 





na opcja Mułtiptayer Parły Modę 
Pomyślano tu o zarówno o posiada¬ 
czach modemów, sieci, ale także 
o samotnikach (wtedy ekran po¬ 
dzielony jest na 
cztery części). Są 
cztery typy wspól¬ 
nej zabaw y. Pierw - 



puterowych - platformntvkach. Po¬ 
śród wielu kontynuacji starych, do¬ 
brych tytułów znalazł się również 
królik Jazz Tym razem atakuje ra¬ 
zem z bratem o imieniu Spaz, 

Na pierwszy rzut oka gra nie róż¬ 
ni się zbytnio od pierwszej części. 
Dopiero po paru ruchach momen¬ 
talnie widać gruntowne zmiany 
w wykonaniu światów’. Grafika zo¬ 
stała dopracowana, tła wykonano 
techniką multiparalEU, co jest aktu¬ 
alnie obowiązkowe dla każdej szar 
nującej się gierki z tego gatunku 
Do tej pory tło stanowiło 3 lub 4 sta¬ 
tyczne warstwy, w JAZZ 2 jest ich 
aż osiem, a każdą z nich mementa¬ 
mi urozmaicają animo¬ 
wane elementy. 

Prawdziwy efekt 
można dostrzec ^ 
dopiero w Win¬ 
dows. Dzięki 
współpracy z Di- 
rect Draw rozdziel¬ 
czość można usta¬ 
wić do 640x480 
punktów. Wtedy 
doskonale widać 
inne majstersztyki 

auto- 

<L 




zycji mamy aż 12 rodza¬ 
jów broni, od znanego 
nam miotacza, aż po cał¬ 
kiem nowi Liski zamra¬ 
żasz. Czasami będzie 
trzeba też pokombino¬ 
wać Poszukać przełącz¬ 
nika lub użyć którejś ze 
specjalnych broni do 
otwarcia drzwi lub za¬ 
mrożenia jeziora. 

Do wyboru mamy dwóch hero¬ 
sów - Jazza i Spaza. Pierwszy po- 
trafi używać swych uszu jak śmigał 
helikoptera, dzięki którym może 
dłużej unosić się w powietrzu. Drugi 
ma za to silne nogi, dzięki którym 
skacze dwa razy wyżej niż jego 
braL Początek akqi i droga do ce¬ 
lu dla każdej z dwu postaci są 
różne. Gra jest bardzo trudna, 
dlatego też mniej wprawieni 
w szybkim posługiwaniu się 
joyem lub klawiszami będą 
musieli na początku po¬ 
ćwiczyć. 

Kolejnym ważnym 
elementem, o któ¬ 
rym pomyśleli au¬ 
torzy a klórego bra¬ 
kuje w innych gier¬ 
kach z lego gatunku, 
jest mocno rozbudowa- 

_ e 



szy to h jcoopcration ,, l czyli wspótpra- 
ca, gdzie gracze wspólnie dążą do 
ukończenia poziomu, mogą się dó 
tykać, ale nie mogą się zabić. Drugi 
- „race", to wyścig, czyli kto pierw¬ 
szy do mety. Gracze nie mogą się 
zabić, ale mogą sobie przeszka¬ 
dzać, np, zamrozić jeden drugiego. 
Trzecia możliwość to „battle", czyli 
bitwa. Każdy przeciwko każdemu, 
chyba że paru graczy założy spół¬ 


dzielnię. Do dyspozycji 
mamy wszystkie bro¬ 
nie. Wygrywa ten kto 
pierwszy załatwi prze¬ 
or wników 10 razy.. 
Czwarta możliwość to 
„treasure hunf, Wygry¬ 
wa ten kio pierwszy 
zbierze 100 diamentów 
i dotrze do wyjścia, Nre 
można się zabijać, ale każ¬ 
de trafienie przeciwnika po 
^iawia go kilku kamieni, 
które możemy sobie przy¬ 
właszczyć. 

Dla najbardziej zapar- 
łych, którym to wszystko nio 
wystarczy, jest jeszcze edy¬ 
tor własnych poziomów, 
również dla wersji k/Utipiayer. Inge¬ 
rować możemy we wszystko, po 
cząwszy od ułożenia krajobrazu, 
poprzez formę platform, aż po wła¬ 
sne projekty potworów. 

JAZZ 2 to staroszkolna platfor- 
mówka w nowym wykonań i u„ która 
z pewnością stawi czoła nawet naj¬ 
bardziej zdeterminowanym łama¬ 
czom gałek i klawiszy. Kiedy mamy 
problem z młodszym bratem lub 
dziadkiem posadźmy ich przed 
komputerem, włączmy Jazza i bę- 
dzietny mieli spokój na wiele godzin. 
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ka A kijów masz pod dostatkiem, 
wtącznte z dziesiątkami szczegółowych 
informacji, k5ćro pomogą ci w dopaso¬ 
waniu żyłki. Po skomptetowaniu sprzętu 
przychodzi czas na dobór przynęty, kto- 
rej w zestawie posiadasz kilkadziesiąt 
rodzajów sztuk, 0 ózwn, nie znatezto 
się tutaj osławione w Polsce- .„ciasto*, 
wyparte przez nowoczesne gumo 
wo-btaszane robaie i dziwactwa. Wy¬ 
bór przynęty jest uzależniony od lego, 
jaką rybę zamierzasz złowić. Wiadomo, 
że jeśli chcesz mieć na kołacę plotkę, 
to nie użyjesz błystki, która nadaje się 
do łowienia ryb drapieżnych. Z czynno¬ 
ści czysto technicznych pozostanie d 
jeszcze wybranie sposobu zarzucania 
wpdz iska i szybkości zwijania żyłki, 


Dick es tł» mlti 
whtrt fW włrtt ta HltL 
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Nie podoba mi się w tej grze pro¬ 
stota obsługi i ogrom informacji do¬ 
stępny podczas łowienia. Pewnie po¬ 
myślicie sobie ze coś mi się pomyli¬ 
ło, aJe jaki sens ma łowienie ryb, gdy 
wiesz jak szybko tonie przynęta i na 
jakie} znajduje się głębokości Z dru¬ 
giej strony, jestlo wymóg komputero¬ 
wej symulacji, bowiem bez tych inlor- 
meqi nie dało by się grać. 
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R zucam wędkę, czekam długo 
i wyciągam rybkę dużą. Trzeba 
rybkę ugotować i ze smakiem 
ją skosztować. Tak bfzmiaJ okrzyk 
mojej szóstki na porannych apelach 
obozu harcerskiego, gdy paczkę na- 
zwa&śmy Wędkarze. Po kilku lalach 
nazwa wydaje słę być skronie idio 
tyczna, ale najlepiej świadczy o tym, 
jak wielką miłością darzyłem wędko¬ 
wania Dziś na te sprawy nie mam 
zbyt wielo czasu, więc z wielką rado¬ 
ścią powitałem na twardzielu symula¬ 
cję wędkowania wydaną przez amery¬ 
kańskiego giganta SIERRA. 

TROPHY BASS 2 przeznaczona 
jest dla jednei osoby', ate dopuszcza 
rywalizację przez modem i w sieci. Są 
trzy tryby łowienia Na dobry początek 
polecam kraiki wypad na ryby, dzięki 
któremu poznasz tajniki gry. Następną 
propozycją jest udział w turnieju 

pofegającym na | 


wieniu jak największej liczby ryb w śd- 
śte określonym czasie i na różnych 
akwenach USA. Jeżeli planujesz dłuż 
szą przygodę z TROPHY BASS 2 , po- 


Jak widać, powyższe czymiosci 
wymagają od ciebie znajomości 


lecam zagnać w Irybie kariery t w któ¬ 
rym program odnotowuje wszystkie 
twoja osiągnięcia 


obycia z wędkowa¬ 
niem i zacięcia. Je¬ 
śli brakuje ci jednej 
z tych cech, propen 


WSTAWAJ KAZIK I 


Najlepiej zaprezentu- 
* _ |ę walory gry, jeśli opiszę 
4 w skrócie jeden dzień 
z żyda wędkarza Po wy¬ 
braniu akwenu wsiadasz do 
Łódki, odpalasz motorek 
i dopływasz do nąjlep- 
, szego twoim zdaniem 
miejsca, w którym bierze. 
Musisz wziąć pod uwagę 
warunki [ 
zbiornika 


Szczu¬ 

pak 

ułtder* 

heter 

hunter 


fam 


wodne, ponie- I 

waż determinują one sposób I- 

łowienia i rodzaj używanej przynęty. Do 
pomiaru głębokości wykorzystasz no¬ 
woczesne echosondy; zas do poznania 
zbiornika - krótkie informacje wyświe¬ 
tlane przez komputer, Następną po 
I zbadaniu terenu i akceptacji fowi- 
fc. ska, czynnością jest wybór kija 
Doświadczony wędkarz uzna 
lo za rzecz oczywistą, ale 
musisz pamiętać, że nie 
każda wędka nadaje 
,**v się do łowienia su- 

Mtm n? 07 v ^?i t 


ruję poćwiczyć łowienie w trybie 
.Szybka rybka”, po którym staniesz 
się mistrzem świata, Z punktu wi¬ 
dzenia wędkarza znającego sig na 
rzeczy, podoba mi się nacisk poło¬ 
żony na realizm zabawy, szczegól¬ 
nie gdy zdobycz zacięta jest na ha¬ 
czyku. Jeśli wziął duży okaz, a w rę¬ 
ku trzymasz cieniutki kij i na koło¬ 
wrotku masz słabą Żyłkę, licz się 
z możliwością utraty zdobyczy. Poza 
tym, duża ryba wymaga do ciebie in¬ 
nego podejścia podczas holowania 
do podbieraka, gdyż zbyt szybkie 
zwijanie żyłki może spowockjwać 
niebezpieczne naprężenie wędki, 
a w konsekwencji zerwanie ryby 
włącznie z przynętą. 


Łowienie rybek przy pomocy TRO¬ 
PHY BASS 2 uznaję za bardzo przy¬ 
jemna i miodne ze względu na wygod¬ 
ną obsługę, bardzo dobrą grafikę 
w wysokiej rozdzielczości i doskonały 
dźwięk. Szala graficzna po prostu 
trzyma poziom gier firmy SIERRA, 
a dobry dźwięk jest wynikiem ogromy 
miejsca na srebrnym krążku. W kor¬ 
cu , co szkodziło producentem 
upchnąć sympatyczny glos kobiecy 
w przewodnik wędkowania wraz 
z przyrodniczeym zestawem sampli? 
W dzisiejszych czasach to obowiązek 
Jednak TROPHY BASS 2 nie zachwy¬ 
cił mnie tak, żebym postradał zmysły. 
Jest raczej dobrą, solidną amerykań¬ 
ską produkcją o znikomej konkurencji. 
Polecam ją zarówno zawodw.com, 
jak i tym, dla których wstawanie o trze¬ 
ciej rano i wyrąby wanie dziury w prze- 
rębłu są sprawami obcymi.. 
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W przemyśle gier komputero¬ 
wych jest tak, że jeśli coś 
„chwyci", firmy produkują nie- 
skończone iośd kontynuacji lii> bazują 
ra hicie przy wydawaniu pokrewnych 
klerów. Najlepszym lego dowodem jest 
!\BA JAM EXTREME t o którym w wiel¬ 
kim skrócie dato by się powiedzieć, że 
jest trójwymiarową wersją NBA JAKI. 

NBA JAW EXTREME jest nietypową 
koszykówką przeznaczoną dla maksi' 
mum czterech istot grających na jednym 
komputerze. Potrzebne są dodetow^ 
pady lub mate palce, które nte będą so¬ 
dę przeszkadzać, gdy z klawiatury bę¬ 
dzie korzystać więcej niż jedna persona 
Nietypowość tej gry polega na tym, 
że korzystając z zespołów gwiazd NBA 
rozegrasz turniej lub mecz i żywym 
przeciwnikiem. Wszystko byłoby OK, 
gdyby nie dwuosobowe drużyny wal¬ 
czące ze sdbą na parkiecie Oparcie 
zasad gry aa dwuosobowych zespołach 
odbiega od kanonu znanego i parkie¬ 
tów MBA. Pozwala to potraktować tę w i 
dowiskową dyscyplinę sportu z przy¬ 
mrużeniem oka Zmienienie pewnych 
zasad i prawideł zawodowej koszyków¬ 
ki dąży ku wyeksponowaniu nieprawdo¬ 
podobnych efektom i doznań. 

Inność lej gry objawia się przede 
wszyslkim poprzez olbrzymią dynami¬ 
kę rozgrywanych meczów i bardzo 
swobodną interpretację przepisów oraz 
praw fizyki. Po pierwsze w NBA JAM 
EKTREME nożna ładować ile wlezie. 
Nawet jest to wskazane przy defensyw- 
nych akcjach odbierania piłki. Najsku¬ 


teczniejsze wydaje się być zwykle wy¬ 
szarpnięcie jej z rąk przeciwnika lub 
brutalne odepchnięcia połączone 
? przewróceń teni na paikiet. Na takie 
potraktowanie zawodnika sędziowie 
w przeciwieństwie do gorącej publicz¬ 
ności nie zwracają uwagi. Większość 


rewelacja, oszoło¬ 
mienie (albo tanie 
efekciarstwo i kici). 

Nie mniej koszące - 

są paczki zza trumny i allejupy, których 
dynamika az rozsadza naczynia pod 
wpływem szybszego krążenia krwi. 




zagrań, akcji, rzutów i dwutaktćw, za¬ 
żywszy na ich widowiskowość, może 
wprawić zwykłego śmiertelnika w osłu¬ 
pienie Najlepiej prezentują się fanta¬ 
styczne paczki, przy których adrenalina 


_ * 


skacze ra maksa, komentator do¬ 
staje ketą publiczność ma mokro 
w majtkach a gałki oczne wyska¬ 
kują z orbit Nic dziwcie się reak¬ 
cjom, ponieważ co zwinmejszy 
koszykarz wyskakuje az do sufitu, 
a opadając wykonuję niezliczoną 
ilość keddkaw, żeby na sam koniec 
wpakować piłkę do keszał Orgazm. 


Ta gra rie ma przestojów, tutaj nie 
ma mowy o jakimkolwiek myśleniu, tak¬ 
tyce, strategii. W NBA JAM EKTREME 
trzeba działać szybko, momnntaJnie pt> 
dojmować decyzja i być zwinnym jak 
malptezon. kto me ni nieuwagi, zawaha¬ 
nie kosztuje pozostawienie na. parkiecie 
połaci skóry zdartą z twarzy podczas 
upadku, Z punktu widzenia statycznych 
lub schematycznych gier Sportowych 
laka odmiarta wprowadza pewne oży¬ 
wienie i dostarcza graczowi nowych 
wrażeń. Mnie osobiście gra ta Darrlzc 
przypadła do gustu, pomimo pewnej 
wtómości, za co należy się jej minus. 

Oprócz odlotowego klimatu i miód 
ności program ten charakteryzuje się 
wysokiej jakości grafiką 3D w wysokiej 


Orygi" 
rudny 

aulotnal 

Acchitn 


rozdzielczości ZawoJricy są trójwy¬ 
miarowi, pokryci teksturami i nawet 
przypominają ludzi. Może za wyjąt¬ 
kiem specjalnego, tajnego trybu, w któ- 
rym ich głowy wyglądają jak napompo¬ 
wane balony i są nieproporcjonalne 
w stosunku do tułowia (gdy to zoba¬ 
czyłem, spadłem ze śmiechu z krze¬ 
sła). DodaJtkow mecz ukazany jest 
przy pomocy wirującej, dynamicznej 
kamery, która podąża za akcją. To roz¬ 
wiązanie sprawdza się przy czado¬ 
wych powtórkach. Bogactwo szaty 
graficznej i trójwymiarowe środowisko 
nie idzie w parze z szybkością funkcjo¬ 
nowania tej koszykówki, która przy 
włączonych detalach zgrzyta na moim 
szybkim Pentium 133. Skokowa ani¬ 
macja zostaje przerwana po 
zmniejszeniu okienka lito wy¬ 
łączeniu detali, co zubaża 
szatę graficzną. Dlatego grę 
polecam przede wszystkim 
posiadaczom minimum Pen¬ 
tium 166 i karty z akcelerato¬ 
rem 3D. zdaję sobie sprawę, 
że mój komputer to juz relikt, 
ato w Polsce to nadal obowią¬ 
zujący standard. 

Dobre wrażenie podtrzy¬ 
muje dźwięk z zestawem kilkudziesię¬ 
ciu sampłi wykrzykiwanych przez nie 
stygnącego komentatora. Razem 
z wyjącą publicznością i fajną muzyką 
stanowi przyjemną oprawę. 

Jeśli szukasz guza lub wrażeń ja 
kich nie dostarczyła ci inna gra sporto¬ 
wą zagraj w NBA JAM EXTREME. 
A jeśli jesleś ciociom, lubisz swojego 
diemka i bardziej rajcują cię gry sta 
tyczne, daj sobie spokój* 


Acclaim 
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P odobno natura myśliwe¬ 
go drzemie w każdym 
człowieku. Nie zawsze 
jednak na tyle, by od razu zta- 


na słabiutkich DX486. W tych 
grach nie ma przegranych, są 
tylko ci, którzy nie zdobyli zbyt 
wrelu punktów. Przeciętna 






Hall 


pać za strzelbę i postrzelać 
w parku do wiewiórek Tak nie 
wypada, bo można się narazić 
na nieprzyjemności, kontakty 
z policją i mandaty. Zdecydo¬ 
wanie delikatniejszą metodą 
zaspokojenia owych potrzeb 
jest sympatyczny zestawlk 
sześciu gierek o zbiorowym 
tytule SFORTSMAN t S RARA- 
DISE. Przekrój tematyczny 
jest tak szeroki, że z pewno¬ 
ścią każdy znajdzie tu coś dla 
siebie. Wszystkie pozycje 
przeznaczone są dla jednego 
gracza i uruchamiają się tylko 
w środowisku Windows, już 


grafika i dźwięk nie są bynaj¬ 
mniej przeszkodą w spraw¬ 
dzeniu własnych umiejętności 
myśliwskich. 

Pierwszą grą w kolekcji jest 
OUCK HU NT 2, w którym po¬ 
luje się na kaczki. Twoim za¬ 
daniem jest ustrzelić; jak naj¬ 
więcej kaczek w określonym 
czasie, celując przy pomocy 
myszki. Gdy twe umiejętności 
strzeleckie wzrosną, propo¬ 
nuję zwiększyć poziom trud¬ 
ności oraz utrudnić celowa¬ 
nie, 

W PHEASANT HUNT za¬ 
sady pozostają le same, z tą 


różnicą, że zamiast do ka¬ 
czek strzelasz do bażantów- 
Poza tym w polowaniu poma¬ 
ga ci pies f który wypłasza 
zwierzynę skrytą w trawie, 
W przeciwieństwie do ka¬ 
czek, bażanty zawsze latają 
stadami, co ułatwia zadanie. 

W trzeciej grze, PIGEON 
HUNT, wracasz z odkrytych, 
dzikich terenów do hałaśliwe¬ 
go centrum miasta, aby po¬ 
strzelać do gołębi. Odstrzał 
jest banalnie łatwy, ponieważ 
gołębie lubią przesiadywać 
w bezruchu na trawnikach. 
Przestrzelony na wylot gołąb 
ocieka krwią, kontrastującą 
z zielenią trawy. 

PRAIRIE DOG HUNT PRO 
jest jedną z moich ulubionych 
gierek, bo obiektem myśtiw- 



Tojtsi oburzające! Ate z drugiej stro¬ 
ny one lubią białkować samodwdy 
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skiego zapału stają się prerio- 
we pieski. Te zwierzątka spę¬ 
dzają większość czasu w nor¬ 
kach, tylko czasem wyskaku¬ 
jąc znienacka na powierzch¬ 
nię. Dziurawienie ich kulkami 
sprawia olbrzymią radość, 
bowiem bardzo efektownie 
konają. Do wyboru masz dwa 
rodzaje celowników - ze 
szkłom powiększającym 
i bez. Powiększony piesek 
przypomina tłustą owieczkę. 

TRAP SHOOTING PRO 
uważam za najsłabsząpropo- 
zycję, bo mordowanie zwie¬ 
rzątek zastąpiono strzela¬ 
niem do 


dysków . 
Po osiem¬ 
nastej pró¬ 
bie zanu¬ 
dziłem się 
na śmierć 
i nigdy już 
tej gry nie 
odpaliłem. 
W końcu, 
cóż fajne¬ 


go ma być w strzela¬ 
niu do dysków, które 
wyskakują z wyrzutni. 
Miernoty tej pozycji 
nie Jest w stanie urato¬ 
wać nawal dwururka, którą 
można dodatkowo wybrać. 

Ostatnią f najlepszą mini- 
gierką jest WłNFISH 3 - FL Y 
FISHING, w której łowisz ryby 
przy użyciu zestawu kilku¬ 
dziesięciu much. Twoja rola 
polega na dobraniu przynęty, 
zarzucenia wędki, podcięcia 
w przypadku brania i wcią¬ 
gnięcia do łódki zdobyczy. Ni¬ 
by proste, a jednak napociłem 
się straszliwe, zanim złowi¬ 
łem pierwszą rybę, Trudności 
wynikają z odpowiedniej ko¬ 
ordynacji brania i podcięcia, 
co jest zazwyczaj wynikiem 
kiepskiego refleksu i nieuwa¬ 
gi. Często dochodzi do sytu¬ 
acji, że ryba zrywa się z ha¬ 
czyka lub pęka żytka. 


Alligator Software 
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P opularność koszykówki w Pol¬ 
sce zwiększa się ? godziny na 
godzi nęf Po fatalnym starcie 
nasza reprezentacja coraz śmielej 
poczyna sobie w europejskich roz¬ 
grywkach, zaś ai dwie drożymy klo¬ 
towe dobrnęły do rozgrywek półfina¬ 
łowych w pucharach. Ponieważ san 
zaliczam się do en¬ 
tuzjastów tej dyscy¬ 
pliny sportu i w mia¬ 
rę regułami-© p .dziu- 
rawię" z kumplami kosz, cieszę się 
z polskich sukcesów poparły di wy¬ 
sypem koszykówek na PC. Zetkną¬ 
łem się ostatnio z bardzo widowi¬ 
skowym baskelem NBA HANGTI¬ 
ME. Starzy wyjadacze w mig wy¬ 
czują znajome klimaty. Grają dwu 
osobowe drużyny złożone z gwiazd 
MBA Istnieje możliwość rózg awa¬ 
ria pojedynków dla czterech osób. 

Mara na myśli NBA JAM, na któ¬ 
rą, trzy lata temu, tysiące graczy 
poważnie zachorowało. Epidemia 
i szerokim kręgiem 
ogarnęła Polskę 
i na długo skaziła 
mój komputer oraz 
wszystkie konsole. 

Efektem była izola¬ 
cja od świata ze¬ 
wnętrznego i go¬ 
dziny upojnego 
gierco wanta. 

Dziś. gdy prawie 
o tej grze zapo¬ 
mniałem, i wielką 
radością zainstalowałem na twar¬ 
dzielu nowe oblicze NBA JAM w po¬ 
staci NBA HANGTIME. Tym. którzy 


wam a i prawa 
szły w odstawkę na ko¬ 
rzyść maksymalizacji dobrej zabawy. 
Jednym się to podoba, innym nie, 
faktem jest, że takich gier nigdy zbyt 
wideł W NBA, HANGTIME naczelną 
zasadą jest posługiwać się piłką z da¬ 
ta od przeciwnika - błyskawicznie 
atakować lub podawać zanim pod¬ 
biegnie. W przeciwnym razie mogiła. 

Ostre pchnięcie, 
bądź wywróce¬ 
nie na parkiet, 


„Trzecie zęby nie rosną* publiczność 
szaleje po takich zagraniach, a sę¬ 
dziowie, jak przysłowiowe ślepe krety 
oglądają się za laskami siedzącymi 
na trytonach. 

Nie mniej efektowne zagrania do¬ 
stępne są w ataku Spośród nąjbar- 




ma na celu jedno odebranie piłki 

i zainicjowanie akcji ofensywnej. 
W rr yśl | rzyslcwla Jak Kuba Bogu 
lak Bóg Kubie" nie możesz pozosta¬ 
wać dłużny. Po wciśnięciu odpowied¬ 
niego klawisza i przytrzymaniu turbo, 
znajdujący się przed tobą gracz powi¬ 
nien wylądować szczęką na klepce 
W myśl przysłowia staropolskiego 


dziej czaderskich wsadów rajcuje 
mnie paczka polegająca na wybiciu 
się zza trumny i wyskoku pod sam 
sufit. Wtedy drugi zawodnik wchodzi 
pod kosz, wybija się i koziołkuje ? im¬ 
petom nosorożca w kierunku kosza. 
7 odczas powietrznych ewolucji na¬ 
stępuje podanie \ zawodnik koziołku¬ 
jący kończy akcję wsadem, od które¬ 
go sypie się tablica, pali 
siatka i wygina obręcz. 
To trzeba zobaczyć! 

Atmosfera gry wraz 
z różnorodnością dostęp 
nych zagrywek w ataku 
i w obronie nakręca nie¬ 
prawdopodobne tempo 
rozgrywania meczów. 
Podanie, przycisk turbo, 
trojak alejup, jam i tak 
w koło. Nie ma nawet 
czasu na otarcie potu 
z czoła, bo przeciwnik 
bezlitośnie wykorzystuje 
moment nieuwagi. Gdy 
zawodnik trzy razy i rzę¬ 
du zdobędzie punkty, za¬ 
czyna się palić, zaś piłka 


pozostawia za 
sobą gorącą 
smugę. Daje 
mu to nieogra¬ 
niczone torbo, 
które normal¬ 
nie zużywa &ię 
(na regenera¬ 
cję trzeba chwi¬ 
lę poczekać), 
z siatki po ze¬ 
tknięciu z piłką 
pozostaje po¬ 
piół, a sędzia 


nie zalicza wybicia opadających piłek 
z kosza. Taki gość to Master od Disa- 
ster - fepszy niz zapach do dasta! 

NBA HANGTIME ma ładną grafikę 
i prześliczną, najdynamiczniejszą 
z dynamicznych animację. Postaci są 
kolorowe, duże, ich komputerowe 
umiejętności zaczerpnięto z najlep¬ 
szej ligi świata. Gra uruchamia się tyl¬ 
ko w środowisku Windows'95, w ska¬ 
lowanym okienku lub pełnoekrano¬ 
wym trybie, za co należą się jej słowa 
uznania. Na pochwałę zasługuje 
jeszcze fachowy raperski musie (dc 
brze się składa, bo kocham bip-hop) 
z odlotowym kawałkiem rozpoczyna¬ 
jącym grę. Uwagę przykuwają gorące 
okrzyki komentatora i publiczności. 
Bez tych korne darzy gra straciłaby 
ze trzy uncje miodu. 

Pomimo wzorowania się na starym 
NBA JAM, la gra wcale nie jest gor¬ 
sza, a producentom nie należą się 
słowa nagany Wręcz przeciwnie, wy¬ 
dawcy wykonał bardzo dobre posu¬ 
nięcie, gdyż dostarczyli graczom 
świetnego produktu w nowej, zmie¬ 
nionej oprawie z kilkunastoma udo 
godnie niami Wprawdzie z koszy¬ 
kówką przeplatają się tu elementy 
sportów walki i szkolenia przeciwpo 
żarowego, ale maniacy będą za¬ 
chwyceni. 

Witik 
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uwolnię niewolników. w jeszcze in¬ 
nej eskortować więźniów na miejsce 

ewakuacji, Z grubsza chodzi _ 

więc o rozwalenie Jakichś bu¬ 
dynków, 

Do przejścia jest 10 pozio¬ 
mów, z czego, trzeba przy¬ 
znać, każdy ma inną oprawę 
i treść. lUlotywy muzyczne nie “ 
powtarzają się (fajne, skocz¬ 
ne kawałki), a 3 sceneria nie 
nudzi po trzecim poziomie. *— 


J aki powinien wyglądać boha¬ 
ter - zbawca wszechświata - 
każdy wie. Przede wszystkim 
obcisły, uwypuklający napompo¬ 
wane mięśnie trykot, tępy uśmiech 
na dobrotliwej twarzy oraz tubalny, 
przyjazny głos. Ta recepta spraw¬ 
dza się przy produkcji Kapitana Qu- 
azara (czy też Kwazara),* 

Nasz szybki niczym korek od 
szampana bohater staje przed nie 
Jada zadaniem. Szajka trzech opry¬ 
chów „nie z tej ziemi" postanowiła 
podporządkować sobie cały 
Wszechświat. Jak to zwykłe bywa 
ich możliwości są dobrze przykro¬ 
jone do zamiarów - mają bowiem 


kach r cały czas prowadzić ciągły 
ogień, a przy okazji musi wykony¬ 
wać narzucone odgórnie misje. Przy 


ognia oraz zamrażać z. A zrobi to 
dzięki kasie zdobytej w walce (zde- 
konstruowane budynki, sklepy po¬ 
rozrzucane po obcych planetach) 
oraz w zbrojowni policyjnej po każ¬ 
dym ukończonym etapie. 

W OUAZARZE rozwalać można 
praktycznie wszystko - mury, bu¬ 
dynki, beczki, skrzynie i to jest mile. 
Autorom zabrakło wyobraźni przy 
wymyślaniu wrogów. W rezultacie 
na każdym ze światów będziemy bo- 


watażków, którzy różnią się tylko 
posiadanym orężem i niewidziatno- 
ścią. A to trochę za mato jak na grę 
polegającą na totalnej rozwałce. 
Napisałem wcześniej o poruczni- 

i ku PuJftarze. Ten bliź¬ 
niaczo podobny blon- 
dwtcsemu aryjczyko- 
wij jakim jest Ouazar, 
czarnoskóry brunet 
moźt naszemu lxłh> 
terowi pomagać* jeże¬ 
li tylko ktoś z rodziny 
zechce zasiąść z nami 
przy klawiaturze. Wte¬ 
dy dopiero widać 
prawdziwą siłę znisz¬ 
czenia, jaką ntosą za sobą dwa gu- 
ny \ dwie wyrzutnie rakiet 
W sumie CAPTA1N OUAZAR jest 
bardzo porządnie zrealizowaną 
gierką; nie nuży zbytnio, jest bar¬ 
dzo ładnie wykonany I nawet pomi¬ 
mo, że nie daje zbytnio odetchnąć 
Pentium, to nadaje się na kilkana- 
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armie, które z racji wyszkolenia żoł¬ 
nierzy mogą być z powodzeniem 
przyrównani do łanów gotowego do 
ścięcia zboża. 

Óuazar jest reprezentantem mię¬ 
dzy galaktycznej policji i w bojach 
z hordami najeźdźców może liczyć 
tylko na siebie oraz swojego duże¬ 
go guna. I jeszcze na sklep z arty¬ 
kułami pierwszego zniszczenia, i na 
porucznika Pulzara. Samotność... 
cóż po ludziach, W każdym razie 
trzeba ustalić pryncypia: tatwo to 
mu nie będzie, 

CAPTAIN GUAZAfi to 3-D RAPJD 
Fi RE SHOOTING ADVENTUflE. 
Przekładając na nasze - Ouazar mo¬ 
że chodzić we wszystkich kierun- 


Nasze misje umiejscowiono na 
trzech planetach, z których każda 


czym - niespodzianka - na ogot nie 
trzeba rozwalać wszystkiego co się 
rusza. W jednej misji musimy np, 
rozwalić kilkadziesiąt gotowych do 
startu rakiet* wypełnionych śmier¬ 
cionośną przyprawą, w innej - znisz¬ 
czyć podziemne instalacje służące 
do jej wydobywania, w kolejnej 


nyml - jedna jest pustynna, druga 
lo dżungla, a trzecia - wulkaniczna. 
Oczywiście ukoronowaniem misji 
na każdej z trzech planet jest kon- 


Brg Bossem, Tips: żeby zali¬ 
czyć misję należy Big Bossa 
unieszkodliwić. 

Ouazar zna parę uniwersal¬ 
nych metod na z a my karne ust 
niewiernym - ma guna z wy¬ 
rzutnią rakiet oraz pokaźny 

zapas granatów. 

S Z czasem nasz 

bohater będzie 
mógł tei nabyć 
broń energe¬ 
tyczną, mio- 


i niezłe są przerywniki pomiędzy 
misjami, W sumie jeśJi ktoś lubi ta¬ 
kie gierki to polecam, Powyżywa¬ 
łem się prawie tak dobrze, jak za 
czasów CO MM A N DO na moim 
ZX-ie, Więcej takich! 

Banana Split 
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szkoły. Zbyt duże. Jest^i Jedyna 

osU^ą, która może go pokar aj J \ I I 
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go, świecącego neonami reklam 
świata przyszłości, Czemu to za¬ 
wsze musi być takfe ponure?! 
Jako bonus - technomuzyka 
jest w formacie CD*Audio. Moż¬ 
na więc korzystać ze srebrnego 
krążka w dwójnasób. 

Mamut 
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rzaairzan- 


krzają pcruszanie *ię w cyber- see w przypadku bryłowego pre- 
przestrzeni, „bagnista sektory kursora - GUAK E 3 gdyż „kancia- 
i tym podobne przeszkadzaj ki. siość” postaci ogranicza się je- 
Gczywiścic, że by było v.^ miaro fa- dynie do namiastki stłumionego 

ir, zaistniało też kitka elementów wrażenia cybernetycznoścf świa- 
ufdtwtających ugonię wirtualnego ta. Do tego mieszane uczucia wy¬ 

dała, 5 h t j specjalne, ulepszone wołały u mnie koiory, rodem z do- 
se^menty. windy, mosty* pakiety branocki aibo z piórnika przed- 
L^gmentów, po rozsiewane po ca- 
—tym labiryncie. C 
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cza jc^t iostar ' do dJyjFCia 

z każdego lewelu. Pm*U t nie¬ 
prawd X? Jeieli jednak dodam 
do tego, że ruszać się rinożna 
tytk po t morzonych przez gnicza 
segmentach, kinie po pewnym 


Oczywiście grafika nie ogranF- 
za jię jedynie do przedstawie¬ 
nia polowania w cyberprzestrze¬ 
ni. W jakim my świecie żyjemy? 
rwać. Te swoisty Przecież w dzisiejszych czasach, 
„krok dalej" w tw*> (w dodatku gra jest pod Go¬ 
rzeniu gier lopjcz- lesewe Windows), nie może 
pych. które mają obyć się bez choćby jednego fil- 
*.v EPbie dużo akcji miku anFmowanego! Do jednego 
i Jo togo ładnie *, z bardziej emocjonujących frag- 
Hłftją* men to w programu (poza samą 

Dużym utrudnię- ęrą) nakży niezwykle „klima- 
niem jest jednak tyczna introte Doskonale wpro- 
fakt i że niewiele wi- wadza w atmosferę komercyjne- 
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[ m Ł ES ^ znany 2 takich 

tytułów jak np. 

1 - 6B3 ATTACK 

0^ ieszące się coraz większą SUS. Fabuła nie fest skomptiko- 

V ™ popularnością rozgrywki wana* tzn, prawie nie istnieje. Ak- 

przez Internet łub w sie- cja toczy się w nieokreślonym 

ciach lokalnych powodują, że czasie, w siedmiu miastach wygią- 

cpcja Multiplayer znajduje się dających jak ze starożytnego 

prawie w każdej nowej grze, Egiptu (piramidy ftd.) f lecz futury* 

O tym, jak znakomita jest to żaba* stycznych. Wszędzie pełno rucho¬ 
wa, przekonało się juz chyba wie- mych platform, wind, brakuje ja- 

Eu fanów QUAKE, DIABLO i RED kichkolwiek istot żywych i roślin. 

ALERT. Obowiązują reguły DOGM. 

Nowy produkt EA zatytułowany Wcielasz się w postać ni to ro- 


grać sześć osób, trzy po stronie 
Ra i trzy po stronie Osirisa. 

Zabawa jest wtedy dużo lep* 
sza. Więcej poruszających się po 
mieście robotów powoduje, że 
częściej możesz się natknąć na 
coś ruchomego, Jednak nadal 
poważnym mankamentem jest 
tempo rozgrywki. Roboty poru¬ 
szają się za wolno. Wszystko wy¬ 
daje się flegmatyczne. A skok kil- dystutbutar fc-ips 
kunastotonowego cyborga może m 

przyprawić o napad śmiechu. nf!CM Z 


poświęcisz temu tytułowi wiele 
godzin. Przypuszczalnie z cza¬ 
sem powstaną nowe misje i bro¬ 
nie specjalnie do gry w sieci, Na 
razie za wcześnie jeszcze o tym 
mówić, bo serwery S.C.A.R.A.B, 
dopiero się tworzą, 
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ty konkurencji Do 
dyspozycji masz 
trzy rodzaje cybor¬ 
gów, a każdy ma in- 
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Oprawa gry nie jest niczym no¬ 
watorskim. Oprawa dźwiękowa 
ogranicza się do odgłosu krcków f 
strzałów oraz spontanicznych 
1 11 okrzyków cyborgów. 

Grafika to wpiaWdzie 
1 3D t takjak wGUAKE 
(ub TOMB RAI DER, 

n4r?> ale poza starann y m 

Miruw i dokładnym wy kona¬ 
ra niem budowli, gra nie 
== = wnosi nic nowego. 

Jest jednak coś co 
-r' - powoduje, że warto 

tej grze poświęcić 
/ dłuższą chwilę. To 
1 * 1,1 chyba największy jak 
do tej pory arsenał broni i wyposa¬ 
żenia. Niektóre moduły dostępne 
są tylko dla konkretnego rodzaju 
robota, innych mogą używać 
wszystkie, Łącznie jest ichi 44. Po¬ 
cząwszy od świec dymnych, nokto- 
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w sieci. Auto¬ 
rem gry jest 
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wszystkim z myślą o gic 


Twoim zadaniem będzie, stając 
po stronie bogów Ra lub Oslri- 
sa albo wyeliminować roboty 
konkurencji, albo przejąć kon¬ 
trolę nad miastem przy pomo¬ 
cy specjalnych generatorów 
mocy. Naturalnie przeciwnik 
będzie starał się przeszka- 
1 dzać. Osiągnięcie wymagane¬ 
go poziomu energii nie wy¬ 
starcza, będziesz musiał go 


minut. Jest to trudne, więc ła¬ 
twiej rozwalić wszystkie robo¬ 


nę parametry i uzbrojenie. Jeden 
jest zręczny, ale słabo wyposażo¬ 
ny (Horus( doskonały do małych 
zamkniętych pomieszczeń, drugi 
to ciężki, powolny robol bojowy 
(Sekhmet), niepokonany w otwar¬ 
tym polu. Trzeci (Anubis) to mo¬ 
del pośredni. 

Gdy grasz sam, rozgrywka po 
kilku misjach (a w sumie jest ich 
140!) staje się nudna, bowiem cel 
zawsze jest ten sam. Świat też się 
nie zmienia. Miejsce akcji to sie¬ 
dem miast o bardzo podobnym 
sterylnym krajobrazie, gdzie wy¬ 
stępuje zawsze tylko jeden prze¬ 
ciwnik sterowany przez kompu¬ 
ter. W nneii zesnofawei może 


wlzorów, poprzez lasery, rakietni¬ 
ce, a skończywszy na odrzutowych 
plecakach, teleportach i niewidzial- 
noścL Tak duży wybór, którym tak¬ 
że dysponuje przeciwnik zmusza 
cię po do stosowania specjalnych 
strategii Okazuje się bowiem, że 
bezmyślny pościg za wrogiem koń¬ 
czy się szybką śm ie r cią. 

Ś.C.A.RAB. to gra przezna¬ 
czona przede wszystkim do zaba¬ 
wy w sieci lokalnej i Internecie. 
W samotności bardzo szybko cię 
znudzi Jeżeli grasz w Multiplay* 
er, to szeroki wybór misji, ogrom¬ 
ny wachlarz sprzętu i koniecz¬ 
ność stosowania wyszukanych 

strateoii snrawin. że na oewrm 

































































UFOGAMES 

ulStanisławowskal 723 
05-300 Mirsk Mat¬ 
tel. tfsx (0-256) 25-56 
(8 00-13 00 21 00-23.00) 

et. (0 256)53-46 (18 00-21 00) 
tet 0-602 323 691 

Sprzedał wysyłkowa 

G/er i konsol: 

SONY 

PLAYSTATION 

649,- 

Ponad 150 tytułów 
w cenach 159-209,- 

Nowości: 

Crash Bandicoot 

Destruction Derby 2 

Disruptor 

Exhumed 

Hexen 

Legacy of Kain 
Porshe Chelienge 
Pandemonium 
Rebe! Assault 2 
Tekken 2 
fomb Ra id er 
Warhammer 

& 

SEGA SATURN 
849.- 

Ponad 100 tytułów 
w cenach 139-209.- 

Amok 

Command & Conauer 

Die Hard Arcade 

Die Hard Trilogy 

FIFA 97 

Mangs TT 

NBA Live 97 

Tomb Raider 

Sonic 3D 

...I wiele innych!!! 

& 

NINTENDO 64 
999,- 

Mario 64 
Star Wars 
Turok 
FIFA 64 

Pilot Wings 64... 

Pełny katalog wysyłamy po olrcymaniu 
zaadresowanej koperty ze znaczkiem. 

W sprzedaży wysyłkowej posiadamy 
pełen Esortyment akcesoriów do konsol. 

Szczegółowych informacji 
udzielamy telefonicznie 

SZYBKA REALIZACJA 
NAJNOWSZE TYTUŁY 
ATRAKCYJNE RABATY 
NAJNIŻSZE CENY!!! 









PEŁNA OFERTA GRATIS - ZADZWOŃ LUR NAPISZ 


Co zyskujesz kupując u nas: 

Nie ptadsz dodatkowo za jreesyłkę, gdyż jest cm moczona w cenę pojmuj. 
Program oU7rj.rrn.jcs najpóźniej v. 5 dni (roboc^ch) od zbżenia zamówkria, 
KLpuje^ nafta njq! 

Cery zfiWtcr^j poebtek VAT ( 
plan iw przy odbiorze przesyłki. 


Wirtualne Hity Miesiąca 


W naszej ofercie znajdziesz również: 

Gry i pnigramy w wersji PC CD-ROM 


A.D. 2044 pl. Win 95 

110 zł 

Aiien Trilogy 

129 zl 

CSlC Red Alert T45 

145 H 

DagerfaJI 

163 z! 

Destriłctioci Derliy 2 

129 zł 

Diablo Win 35 

145 zł 

Dcag^Tł lorę 2 

129 Zl 

F-22 Ligliring 

136 zł 

Pifa 97 

139 zł 

Flying f tarjjs 

! 39 zł 

Lords of ttie Rtsalms 2 

1 Jfi zł 

MAX. 

129 zł 

Mi-24 tlind 

139 ń 


Ms Close Clombat Win 95 

109 zł 

Nafecar Racing 2 

137 zł 

NBA 97 

137 zł 

Nowy Teenagcnt pl. 

G5 zł 

Hiantasmngniti łl win 45 

169 zł 

Phlanie CD t 

79 zł 

łVivaieer IJ: The Darkening 

150 zł 

Realirs of ihe UaunHng 

1 59 zł 

Serca mer 2 

131 z! 

Smuirfj' pl. 

110 zł 

Sied fónihefs u 

160 ń 

SyndioatL Wars 

121 zł 

Tomb R^idcr 

13&zl 


Warcraft 2 Dełu*e - t-dition 1 75 zł 

PROGRAMY EDUKACYJNE 

30 Atlas pl. 144 ń 

DK: Fnrykopćdifl przyrody ph 169 H 
DK: |afc rn dzida? pl. d 

Dyktando 95 ił 

Encyklopedia kosmosu 99 

Euro + Pro. Park 1+2+i 375 A 

Ms Gnemanta 97 139 zł 

Ms Enc*iTta 97 139 zl 

Gtafaidzłu frtjkk spada Hafe -i i S*M. 11 tl zł 

Słownik Językg FHdtago PWN 1 15 A 


Firma Wysyłkowa 

Wirtualny Świat 

Skrytka Pocztowa 25 f 00-956 Warszawa 10 

teL/fax (0-22) 25-81-71 

Pracujemy PrvPt od 9 do 18 


MDK to prawdziwy przełom 
w erach kompiilćniie.ych - 
połączeń ie Tomb Raider 
i Qnakc, Twoim zadaniem 
jat zninc zenie b Ogrom¬ 
nych miast obcych, Abyś 
rntffjł osiągnąć konrnwy sut¬ 
ce?, zostałeś wyposażony 
w najnowsze osiągnięcia 
techniki - hrabiny granat); 
brcó aft imową i super cdhą 
broń snajperską. 

Gra jest cdkowicin pn polsku, !3n pięćdziesięciu pierwszych eg- 
zemplarzy gry MDK na&za firma dokłada płyty z demami na|- 
nowsnch gier. 


Jedna z na^epszydi gier stra¬ 
tegicznych rozrywanych 
w czjae rzeczywetym* Po 
ważna konkurencja dla 
Command & Ccnquer Red 
Alert. W KKND do 
mamy dwie strony 
dla każdej ze sTrcn pwi- 
diano pc cl,eta 15 misji. 

Cra posiada wspaniała 
ojprawę gn£c p rq ć y ' 
rozdaeteość) i muzyczną. 

Do pierwszych dwudziestu egzemplarzy gry k&M > dołożymy 
płyle-niespidziankę gaik. 


MS HJGHT 
SIMULATOR 6H 
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HEFOES DF MCHI 
AND MAGIC2 
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SYTTUłtS I 

NOWE MISJE 

Ji.'t (ii rowy n&jUrkł- 
inpjnii tk: rieii'k<’ił- 
rt ąi pr h jl Siltks? 

C':fór2 mljjoiizy- 

fflł^CTYry edjf+cr map, 

djó+i którenrij Tc-it*- 
rrłj wpiijłł.kw* Is 
■nr br-p-fliip. 


tBDFORSPffllZ 

Dr^ (2?:-' n 3 jk*pir f iji 

Wi^qpprt- M rc u ■ :* ril- 
ryan o&(fri new^hst 
itf \ a 1 , lym łMTc»l 

F SG UwA a ku, Wft- 

ty-ni bpetk^ 
iLi Ul i j k'j^K. u riu- 
Wff basach. Lf.- 1 > rfA s- 
ino prif w k%yż'i:k; 
IC3ZcI+: <2ii4dL 

WARCRAFT 

Smtv W: 'v rrv*i 
conk-t.Srl 
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Eci yry cftir po^ 
plujmy mwrm+ 
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r , Gra mrze pracować zarówno w try 

'.''GA i 

napary, cv. 

F r i 

rieco ej 

‘ ^ t-.varriyrr dysku a zainstaiL je petnn 

I sję. Na pierwszy rzut oka gra wygląda 
niezwykle prosto, Fic po prycjrzenu 
I wszystkich opcji okazuje się, /v mcze- 
^m I tjc: jej nr: brakuje. , ! wt Tu wię^/Ość 

ścigach - roo/ra grać prze? kabelek, 
a nawet we dwie osoby na jednym ko m- 
enkoreneta na rynku wyścigów puterze. Gracze posiadający sieć mogą 
samochodowych jest tak duża, że wymiatać w osiem osób. V/ swoim boli- 
przecięfny gracz, który przecież dzre możesz zmieniać wartości wielu 
tu je wszystkich wychodzących ty- parametrów wpływających na diarakte- 

? Jezdną. Poza tym masz możfł- 
konfiguracyjne - określasz trud- 


tuiów, może spędzić pól dnia w sklepie 
przeglądając różne gry. W laj kim natłok u 
ciężko wyłowić tyldy za- 
slug^ące na miano \ią- 
lepszych. W dodatku os im i ^P^B 
walka o klierta sprawia, ^B |H 
ze wyścigi stej ą dzisi aj n a i B |' I 

zfclrżorym ra szczęście IB !B 

dość w ysok i i ■" r po ?. ior i e 1 ^L. B 

E l D OS poi er u i i: ogól- 
noświatowej rozrywki, 
postanowił wejść także ^B|~ 
na rynek wyścigów sa- H J 
rnocl ■ odowych. PO W ER ^B i 
FI to symulacja wyśd- ; 

go w chyba najjpopular- *■" 
niejszej w Polsce zawodowej ligi, For¬ 
muły 1, Wydawca gry otrzymał oficjal¬ 
ne błogosławieństwo i prawo do uży¬ 
wania wszystkich zastrzeżonych nazw 
związanych z wyścigami, do, jak do¬ 
tąd, przysługiwało tylko nielicznym. 


a 7 pewnej odległości możesz nawet 
rc/poznac swoich rywali. Duże możli¬ 
wości systemu graficznego poznasz 
zmieniając rozmaite ujęcia i widoki 
praktycznie możesz obserwować swój 
tjolief ze wszystkich stron. Jedno z nie¬ 
licznych niedociągnięć to dziwne, 
kwadratowe denie. 

POWER FI to gra bardzo dobra. 
Niezłe opracowanie techniczne . dość 


nosc gry, jej sic pi en realizmu, liczbę 
okrążeń itp Opcji nie jest zbył wiele, 
a więc nie musisz się obawiać, że 
utkniesz w gąszczu informacji. Twórcy 
gry kierowali się zasadą niewiele 
kombinowania, dużo jeżdżenia. 


~~zjWM rycznoj. Każdy ważniejszy 
zakręl ma swoją własną na- 
zwę t Są nawet największe 
jSB charakterystyczne reklamy. 

Trzeba przyznać, że pod 
*■* I tym względem gra jest bar- 

B | dzo realistyczna. Dla nic- 

1 dzielnych kierowców oferuje 
j pewne ułatwienia. Brak 
| uszko dzeń to op cja przydat- 
na dla osób, które w praw¬ 
dziwym życiu są postrachem firm 
ubezpieczeniowych.. Jeśli ktoś nie wie, 
jak właściwie składać się i brać zakrę¬ 
ty, może wyświetlić sobie przerywar ą 
linię, która poprowadzi go od startu do 
mety. Oczywiście, linia to nie wszyst¬ 
ko, trzeba się jeszcze na niej utrzy¬ 
mać. System wspomagania hamul¬ 
ców zabezpiecza dę przed wywija¬ 
niem efektownych poślizgów, ober¬ 
ków, a nawet sałt. 

Najmocniejszy element gr/tc grafi¬ 
ka,. Otoczenie toru pełne jest rozma¬ 
itych elementów, Począwszy od ład¬ 
nych bitmap tworzących horyzont, 
ptzez trybuny, kładki, budynki do 
wszelkiego rodzaju słupków, barierek, 
drzew i reklam, Bolidy opracowane są 
w najdrobniejszych szczegółach. Już 
7 daleka nie sposób pomylić stajni, 


rozbudowane opcje są niewątpliwie jej 
atutami,, ale z drugiej strony, dosyć 
ciężko określić charakter gry. Ani to re¬ 
alistyczne wyścigi w stylu GRANO 
PRIX 2 czy NASD AR 2. ani rozrywkowa 
gra zręcznościowa Klimt gry mięsa 
się gdzieś w śród I-u i nie bardzo wiado¬ 
mo, do koga tok naprawdę jest ona ed 
resowana. Niestety, po raz kolejny 
sprawdza się twierdzenie, że nie ma 
gier zadowalających wszystkich. Pro 
dukcji wydanej przez El DOS brakuje 
zdecydowanej duszy. Nie ma klimatu, 
który na dugi czas paraliżowałby gra¬ 
cza przy komputerze. Nie zrozumcie 
mnie źle - to z pewnością nie jest gra 
kiepska, ate cóż.., są lepsze. 

KaYteck 


Ścigać się możesz na wszystkich 
torach, na których odbywają się praw 
dziwę zawody Formuły 1. Trasy zosta¬ 
ły dokładnie odwzorowane \ to zarów¬ 
no od strony graficznej, jak i meryto 
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K ażdy, kto choć trochę inlece- 
ELije się motoryzacją i Jest za¬ 
palonym graczem, zna na 
pewno tytuł NEED FOR SPEED 
(SS'30). Jest to jeden z najlepszych 
wyścigów rg PoCeta. Dla wielu ofe¬ 
ruje on spełnienie marzeń o prze¬ 
jażdżce: maszynami rodem z najlep¬ 
szych zachodnich katalogów. Po bli¬ 
sko osiemnastu miesiącach firma 
EA wydaje jego kontynuację 
Tym razem przygotowano praw¬ 
dziwą ucztę. Do 
wyboru mamy 
osiem wozów - 
prosie ze świa¬ 
towych salo¬ 
nów, a niektóre 


Kiedy pobawimy się już wszystki¬ 
mi bajerami i obejrzymy wszystko, co 
jest do obejrzenia, przechodzimy do 
najważniejszej części - czyi gry. 
Wybieramy sobie jedną z siedmiu 
tras i jazda. W zależności od upodo¬ 
bania mogą to być np. zawiłe górskie 
trasy w Nepalu, długie drogi po bez¬ 
ludnej Australii czy choćby okrągły 
tor w porcie w Norwegii W porówna¬ 
niu z pierwszą częścią, poprawione 
znacznie poziom grafiki, Jak na grę 
końca lat dziewięćdziesiątych przy¬ 
słało, otoczenie tras moderowane 
jest w czasie rzeczywistym. Krajo¬ 
brazy są bogatsze i lepiej opracowa¬ 
ne. Wszystkie obiekty są w pełni 3D 
więc tym razem nie jesteśmy ograni¬ 
czeni do jeżdżenia po lorze Czasa¬ 
mi wskazane jest pojechać na skróty. 
Oprócz naszych rywali, na [rasie [jo- 
jawilo się znacznie więcej pojazdów 
neutralnych. Sfjotkac można szkolne 
autobusy, a nawet Citroena 2CV 



Dopracowana grafika, ilość obiek 
tów na torze i dookoła znacznie wply 
nęty na tempo gry Aby otrzymać naj 
lepszy efekt wizualny przy maksymal 
nycb szczegółach i wysokiej rozdzjt-l 
części, nasz PeCut musi być wypasa 


z pracowni pro¬ 
jektowych. Je¬ 
dyny znany z in¬ 
nych gier samo¬ 
chód to .cienki' 
ośmiocylmdro- 
wy Lotus Espril, Nie ma 
żadnych wyświBchta- 
nydh Porsche czy Cc- 
rvette, Pozostałe maszy¬ 
ny to Ferrari FSO (na¬ 
stępca słynnego F40J, 
Jaguar XJ220, Lotus 
GT1 oraz nie produko¬ 
wane prototypy: cyber¬ 
netyczny Ford GT9D. Is- 
dera Commendatore, 
Italdesign Cala, które 
prawdopodobnie nigdy 
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nie pojawią się w sprzedaży Całość 
zamyka najszybszy i najdroższy 
osobowy wózek świata, oparty na 
Formule 1 - McLaren FI {moc 627 
KM, szybkość 350 km/h, cena: 073 
tysięcy dolarów). Każdemu z nich 
towarzyszy opis techniczny, zdjęcia 
wnętrz, historia powstania, film 
z jazd próbnych,, a wszystko to 
wzbogacone komentarzami tekinra 
w szaśdu wersjach językowych, 
niestety bez polskiej. Widać, że au¬ 
torzy położyli duży nacisk na dobór 
maszyn i wy-o żyli masę pieniędzy, 
aby nakręcić te prototypy. 


Co lepsze maszyny rwą gumę 
nawet na trójce, możemy wykręcać 
bączki na ręcznym Nie możemy 
rozwalić samochodu, ale za to 
w trakcie zderzenia kamera nie wy¬ 
chodzi z samochodu. Ftzebseg wy¬ 
padku można oglądać poprzez 
przednią szybę co znacznie podno¬ 
si efektownośó tego zdarzenia Kie¬ 
dy stwierdzimy, że minęliśmy coś 
ciekawego, możemy zawrócić i je¬ 
chać ped prąd. t to nie wraz z ekra¬ 
nem, jak w NFS s ale tak jak w więk¬ 
szości wyścigów na konsolach - tor 
obraca się wraz z nami. 










zony w Pentium 200 (najlepiej MMX) 
i szybką kartę grafiki 3D. W przeciw¬ 
ny mi razie pozostaje nam tylko mani¬ 
pulować detalami i zmienić rozdziel¬ 
czość z HiRes na LowRes lub w przy* 
padku Pentium ICO na LowRes i wy* 
świetlenie obrazu co drugą linię, 

Kiedy znudzi się nam jazda same¬ 
mu, możemy pograć z kumplem na 
podzielonym ekranie, przez kabel, 
modem lub sieć lokalną Dla miłośni* 
kńw dłubania w op-cjach, dedrsno 
możliwość konfiguracji skrzyni bie¬ 
gów, przyśpieszeń i koloru nadwozia. 

Oprawa gry jest bardzo wyszuka¬ 
na, choc nie idzie za tym miodmść. 
Charakterystyka wozów to prawdzi¬ 
wa uczta dla miłośników motoryzacji, 
ale jako wy ścigo wka wypada MFS2 
dosyć miernie. Grafika w LowResie 
już tak nie cieszy, bo jest zwyczajnie 
brzydka. Muzyka towarzysząca nam 
cały czas jesE za to po prostu rewela¬ 
cyjna, idealnie dopasowana do frag¬ 
mentów gry. Ciężkie techno wzboga¬ 


cone metalowymi nffami podnosi po¬ 
ziom adrenaliny w trakcie wyścigu 
Autorzy zadbali o atrakcje, szczegół 
me w opcji Arcade (poślizgi, rwanie 
gum itp.). Jednak piękne wykonanie 
pociąga za sobą zwykle duże wyma¬ 
gania sprzętowe a jak już powle¬ 
cz iah-r m a inosci ?a wiele nie ma. 



Electronic Arts 


DYSTRYBUTOR PC - łP$ 
TfRMIH lń/YDAJflA PL-MU 


PC Wm’K, P5X 


^ i. PICU. 1E MG RAM 


OCENA: 6/nO 


m\ urn m 


u 








































































































T*» -TR YJj* 


ROLAND 


fi ¥ Pt 

r 


MKuf 


li; . I 




■ ąi » 

HcśntL ' reałistycinyęb sy¬ 
mulacji czołgowych długo 
czekali na tytuł, który choć- 
by w minimalnym stopniu spełniał 
ich oczekiwania. Pojawiające się sy¬ 
mulacjo, które pozwalały sterować 
pancernym kolosem, miały mniej 
lub bardziej zręcznościowy charak¬ 
ter. Z rozrzewnieniem można było 
wspominać Ml TANK PLATOON 
(opis w SS'1 j ze wspanialej niegdyś 
kuźni symulatorów, jaką była firma 
MICROPRO SE. Niektórzy nie tylko 
wspominali, ale także zapalczywie 
grali, Mój znajomy wielbiciel wszyst¬ 
kiego co ma gąsienice i pancerz 
Ściągnął z Internetu dziesiątki 
upgradetów i twardo gra w PLATO¬ 
ON do dziś. Faktycznie coś w tym 
jest-wydaje się, że gry, a szczegól¬ 
nie symulacje opracowywane kilka 
lat temu, byty bardziej dopieszczo¬ 
ne, Twórcy tamtych tytułów musieli 
zauroczyć gracza klimatem i reali¬ 
zmem, bowiem poziom oprawy gra¬ 
ficznej i dźwiękowej patrząc i dzi¬ 
siejszej perspektywy był fatalny. 
Dzisiaj proporcje odwróciły się 01- 
nokłady kią w modele wariie 
onałych środowisk gra- 
FIę/i ych, jednak gdzieś po drodze 
ginie isaltzacja nyślonej koncep¬ 
cji. Grafika to bardzo ważny element 
symulatorą ale rte jedyny. Wygląd 
otaczającego cię świata musi stwo- 
łzyć ułudę rzeczywistości, ale pod¬ 
stawą tej ułudy nadal jest klimat gry. 
Nawet jeśii gra będzie bazować na 
fotoreatistycznych obrazach, to i tak 
każdy może spojrzeć nieco w bok 
i zamiast pola bitwy ujrzeć swój 
pokój. Klimat natomiast musi spra¬ 
wić, że gracz będzie przykuły do 
monitora i z u nic w swiecie nie bę- 
ćfeie się rozglądał. 


CHATA MORGANA 


Przejdźmy do gry. Zacznę od koń¬ 
ca i odkryję karty - iMt A2 ABRAMS 
to gra bardzo dobra. Realistyczna, 
wciągająca, dobrze opracowana i, 
co istotne, gnjntownie przemyślana. 


Twoi podwładni to cztery 
załogi iM1A2 ABRAMS 
- podstawowych arrery- 
kańskich czołgów bojo¬ 
wych w zmodernizewa* 
nej wersji, Nie będę się 
tutaj zajmował samy nr 
Abramsem. Jeśli kłoś in¬ 
teresuje się tematem, to 
powinien poszperać 
w źródłach albo zajrzeć do wcze¬ 
śniejszych numerów S$, gdzie ów 
kolos był kilkakrotnie opisywany. 
Gracz może kontrolować symulację 
z czterech, a w praktyce z pięciu 
miejsc. Dla przypomnienia; ze sta- 


trzeba pamiętać, ze lot odbywa sę 
na sporych wysokościach - stam¬ 
tąd nie widać detali takich jak poje¬ 
dyncze drzewa, budynki iEp, Przy 
symulacji czołgu te elementy są 
sednem oprawy graficzne] Nieste¬ 
ty, nawet dzisiaj domowe kompute¬ 
ry to nie wieloprocesorowe stacje 
graficzne - nie ma mocnych, Irzeba 
iść na uproszczenia. Wprawdzie od 
czasów Ml sytuacja się poprawiła, 
ale nie zmieniła diametralnie. 

W iMlA2 ABRAMS przyjęło na¬ 
stępujące rozwiązanie - sylwetki 
wszystkich maszyn biorących udział 
v/ walce opracowano niezwykle dro- 
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Klim at jest bardzo zbliżony dc pomy¬ 
słu z Ml TANK PLATOON. Dlacze¬ 
go? Chociażby z lego powodu, że 
szefem projektantów symulacji był, 
nie kto inny jak Arnold Hendrick. 
Tak, lak, twórca projektu TANK 
PLATOON. W sensie merytorycz¬ 
nym spokojnie można mówić o kon¬ 
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tynuacji, drugiej części czy seguelu. 
Niefomnalnie tak dokładnie jest, jed¬ 
nak sprawę komplikuje fakt, ie nową 
grę wydaje kto inny. Chociaż dla 
graczy lo sprawa raczej drugorzęd¬ 
na liczy się lo, że na rynku wresz¬ 
cie coś jest, w co da się pograć parę 
ładnych miesięcyI klaj .aoje przesa¬ 
dziłem, ale... znając zapalczywość 
niektórych, kto wie? 

Jeśli grałeś w Ml TANK PLATO¬ 
ON. początki w nowej grze będą 
niezwykle łatwe. Od razu proponuję 
ustawić najwyżsi tryb trudności, 
gdyż do takiej rozrywki len program 
został stworzony. 


ZACZYNAMY! 


Dowodzisz plutonom czi 
w rozmaitych warunkach bojowych. 


ncwiska kierowcy; Strzelca, dowód¬ 
cy obsługującego systóm CFTV i do¬ 
wódcy dzielnie trzymającego łepe¬ 
tynę wystawioną z włazu. Owym 
piątym miejscem, z którego korzy¬ 
sta się bardzo często jest mapa tak¬ 
tyczna, za pomocą której zarządza 
podległymi jednostkami. 

Gra IM1A2 ABRAMS różni się od 
PLATOON kilkoma elementami. 
Przede wszystkim oprawą. Środo¬ 
wisko i metody modelowania terenu 
budzą dwojakiego rodzaju odczu¬ 
cia. Wynika to z faktu, że mamy do 
czynienia z symulacją czołgu, cęyli 
czegoś co jest bardzo Nisko gruntu. 
W symulatorach lotniczych twórcy 
gier nauczyli się wykorzystywać 
tryb SVGA tak, by wygląd terenu był 
n aprawdę re is tyczny. Je dn ak 








biazgowo. Kamuflaż, umiejscowienie 
poszczególnych części, ba pojedyn¬ 
cze lampy.,, wszystko jest lam gdzie 
powinno. Spójrzcie na screeny. bo 
nie ma sensu się rozczulać. Także 
dzialai lia wojenne są dosyć plastycz¬ 
ne - różnorodnym wybuchom towa¬ 
rzyszą sugestywne dźwięki. Wrogie 
jedno siki giną na wszelakie sposoby 
- cicho, prawie niezauważalnie Lra- 
fione pociskiem penetrującym, 
w wielkim wybuchu eksplodującego 
uzbrojenia, w dymie, płomieniach... 
Jest na co popatrzeć i czym się za¬ 
chwycać. Zwrócić trzeba uwagę, że 
sposób destrukcji związany jest 
z prawdziwymi parametrami i efekta¬ 
mi działania poszczególnych typów 
uzbrojenia. Także zabudowania zre¬ 
alizowano pieczołowicie, a co za tym 
itfeie bardzo realistycznie. 

Jednak owe niemalże doskonale 
elementy umiejscowiono na nieco 
schematycznym terenie. Duże pu- 
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sle przestrzenie t szczególnie 
w scenariuszach toczących się 
w umiarkowanej strefie klimatycz¬ 
nej, to dosyć umowne lereny r . T Cho¬ 
ciaż i tak na PI 33 gra chodzi niekie¬ 
dy z problemami. Jednak przy 
zmniejszonej rozdzielczości i z ogra¬ 
niczoną ilością detali w IM1A2 swo¬ 
bodnie mogą pograć właściciele pro¬ 
cesorów 486. Jest to chyba jeden 
z nielicznych realistycznych symu- 
lałorćw, w który dzisiaj mogą po¬ 
grać właściciele nieco starszych 
komputerów. 

Udźwiękowienie stoi na odpo¬ 
wiednim, wysokim poziomie. Warto 


cha wystarczy włączyć tryb, w któ¬ 
rym człowiek człowiekowi wilkiemf 




Jest nieźle. Czekają na ciebie 
trzy teatry działań. Pierwszy to Bo¬ 
śnia, drugi- Ukraina, zaś trzeci roz¬ 
grywa się na pustynnych piaskach 
Bliskiego Wschodu. Gdziekolwiek 
byś byl ; akcja jest równie gorąca 
i chaotyczna. Po prostu 
wcjna.„ Jako porucznik do¬ 
wodzisz plutonem czterech 
czołgów i kilkoma jednost 
kami wsparcia, na które 
składają się pojedyncze po 
jazdy. Roboty jest co 
niemiara, ale lo i tak nic 
w porównaniu z tym co 
cię czeka, kiedy przyj¬ 
miesz szlify kapitana. 

Przed tobą będzie do¬ 
wodzenie całą kom- 


w PLATOON. W obecnej grze, bę¬ 
dąc dowódcą wyższego szczebla 
możesz zapomnieć, że masz swój 
rraly czołg, który jeździ t strzela. 
Jednak takie rozwiązanie dosyć 
sprawnie mag nety żuje gracza - 
kiedy zbyt długo skupiasz się na do¬ 
wodzeniu, chcesz znaleźć się 
w ogniu walki, i odwrotnie - kiedy 
przecierasz okulary z kolejnego po- 
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szczególnie zwrócić uwagę 
ia spory asortyment komu- 
likatów radiowych, które 
judują wojenną almosferę. 
Spokojne informacje o na- 
nierzonych celach, panicz¬ 
ne okrzyki załogi trafie 
naszyry. Możesz usłyszeć 
wszystko, co tylko powinno 
przenikać eter na wyimagi¬ 
nowanym polu bitwy. 


MULTICZOŁG 


panią zmechanizowa¬ 
ną. Plutony rozpo¬ 
znawcze, dodatkowe 
plutony uderzeniowe, 
piechota zmechanizo¬ 
wana, samoloty, heli¬ 
koptery... Zapewniam, 
że zabawa jest przed¬ 
nia, zwłaszcza, że ca¬ 
łą potyczką zarządza¬ 
ją bardzo realistyczne 
algorytmy kontrolują¬ 
ce zachowanie Się po¬ 
jedynczych maszyn 
i całych formacji. Je¬ 
dynie inteligencja 
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Opcja Multiplayer jest aktualnie 
standardem we wszystkich szanują¬ 
cych się symulatorach. Także 
w iMl A2 możesz poszaleć z kolega¬ 
mi. Najlepsza zabawa to połączenie 
się w kilka osób i wspólna walka 
z poszanowaniem hierarchii wojsko¬ 
wej, Gra nabiera naprawdę reali¬ 
stycznego wizerunku, gdy jako czło¬ 
wiek -porucznik wykonujesz rozkazy 
człowieka kapitana i dowodzisz 
ludźmi tworzącymi twój pluton. Na¬ 
prawdę czadowa sprawa. Możesz 
też pokazać innym, jaki z ciebie 


przeciwników spora¬ 
dycznie szwankuje. 
Uporczywe trwanie na 
przegranych pozycjach, 
kiedy proste przegrupo¬ 
wanie daje szansę na 
zwycięstwo, jest dla 
mnie błędem, a nie od¬ 
wagą, Chociaż, wobec 
irańskich bojowników 
można zastosować 
przelicznik fanatyzmu 
Tak złożonych opcji 
taktycznych nie 


kładu brudu marzysz, by nieco od 
począć na tyłach. 


PANU BOGU W 0X0 


Czołgi to bardzo specyficzny sro 
dek bojowy. Dawniej czołg z racji 
swej wytrzymałości mógł spędzić na 
polu walki długie godziny. Chyba, ze 
wcześniej się zepsuł. Wprawdzie 
wszystkie armie dysponowały uzbro¬ 
jeniem przeciwpancernym, ale nie 
było ono tak skuteczne, jak dzisiaj. 
Na polu walki u progu XXI wieku na 
czołgistów czeka wiele nowych za¬ 
grożeń. Przede wszystkim mam na 
myśli ręczne wyrzutnie rakiet f poci¬ 
sków przeciwpancernych. Kolejne 
generacje uzbrojenia potrafią przebić 
pancerz stalowego potwora niczym 
kartkę papieru. Dochodzą do lego ra- 
krety, które atakują czołg niczym 
bezbronnego robaka - od góry. Ne 
i oczywiście nie można zapomnieć 




o wymyślnych systemach przeciw¬ 
pancernych przenoszonych prze? 
samoloty \ helikoptery. Na koniec 
oczywiście zawsze zostaje twój pod¬ 
stawowy wróg - drugi czołg. Dlatego 
zawsze stosuj zasadę pierwszego 
strzału - musi on być celny, gdyż 
możesz nie mieć szansy poprawić. 
Twoim sprzymierzeńcem jest 
ukształtowanie terem; i głupota prze¬ 
ciwnika. Pierwsze wykorzystuj skru¬ 
pulatnie, zaś na drugie w tej grze rie 
licz. O ile jeszcze wojska irańskie wy¬ 
kazują pewien stopień debil izm u, lo 
goście przemierzający w T-90 równi¬ 
ny Ukrainy dokładnie wiedzą co mają 
robić, by skutecznie odstrzelić ci łeb 
to znaczy wieżyczkę Jeśli samemu 
strzelanie ci nie idzie, stań się do¬ 
wódcą - wyznacz przy pomocy CITV 
cel i daj się wykazać strzelcowi - 
przecież za coś mu plącą. Przed każ¬ 
dą finalną bitwą wykorzystuj jednost- 








ki wsparcia i pamiętaj, że niekiedy 
bardziej opłaca się postawić przemy¬ 
ślaną artyleryjską zasłonę dymną ni? 
orać ziemię pociskami bojowymi, 

Cóz więcej? Przed rozpoczęciem 
poważnej gry przeanalizuj podręcz¬ 
nik, nawiasem mówiąc bardzo debry, 
szczególnie zaś zwróć uwagę na da¬ 
ne poszczególnych systemów uzbro¬ 
jenia. Cyferki te oznaczające zasięgi, 
pcla rażenia, wartości bojowe, które 
uwzględniono dosyć skrupulatnie. 
Potem wsiadaj do czołgu i odjeżdżaj 
- naprawdę warto. Pamiętajcie o de¬ 
nominacji przy czytaniu oceny. 
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FIGHTER (SS17J, które uderzyły na 
rynek w 1994 roku. Obie gry były 
dosyć podobne, mimo diametralnie 
różnego stopnie trudności. Składa¬ 
ły się z serii misji do wykonania 
w kampanii przeciwko drugiej stro¬ 
nie. i dodanymi rozbudowanymi lo¬ 
tami treningowymi, co odróżniało Je 
od przygodowkopodobnych pro¬ 
duktów typu WING COMPMNDER. 

X-W!NG ysTlE FIGHTER nie jest 
w żadnym razie kompilacją tam¬ 
tych gier, jak było to np. z WE RE- 
WOLF vs COMANCHE. Jest to pod 
każdym względem zupełnie nowy 
produkt, zarówno od strony kon¬ 
cepcyjnej, programistycznej, jak 
i treściowej. Pozostała tylko fajna 


którego Ciemna Moc pozwalała mu 
scalać galaktykę pod jego panowa¬ 
niem. Na froncie pojawiają się wyło¬ 
my* przez które w każdej chwili mo¬ 
że prześlizgnąć się wróg 
W momencie, gdy uruchamiasz 
grę, w kosmosie śmigają setki pilo¬ 
tów w zgrabnych myśliwcach, sier¬ 
żanci poganiają ospałych żółtodzio¬ 
bów i kopniakami zachęcają ich do 
nauki fachu, dowódcy eskadr głowią 
się nad tym, jak przeprowadzić atak 
zlecony przez zwierzchników, a ge¬ 
nerałowie całym? nocami sJęczą 
w sztabie nad mapami* przemyśli- 
wując każdy ruch. Działający po obu 
stronach szpiedzy donoszą a istot* 
nych wydarzeniach, czasami zmle- 
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■ uż od dawna było wiadomo, że 
LUCASARTS przygotowuje ca- 
lą serię gier spod znaku 
Gwiezdnych Wojen, by uderzyć rów¬ 
no z premierą odświeżone) wersji te] 
kinowej trylogii. Wszystkie trzy [limy 
mamy już za sobą, natomiast gry do¬ 
piero przed sobą - poślizgi nie omija¬ 
ją nikogo. Pierwszy nadleciał X-WING 
Y£ TIE FiGHTER, znacznie bardziej 
spóźni się JEDI KNiGHT, zaś na ogo¬ 
nie dowlecze się REBELUON. 


X-WING vs TIE FIGHTER przy¬ 
szło mi recenzować w londyńskim 
biurze VIRGIN INTERACTIVE, gdzie 
przyklejony nosem do komputera 
spędziłem dwa upojne dni i łączącą 
je noc. Tylko stamtąd mogliśmy ja¬ 
ko jedni z pierwszych w sweecie do¬ 
starczyć wam opis gry, która nieźle 
na miesza na rynku już na przełomie 
kwietnia i maja 1997 roku. 


Wszyscy miłośnicy dobrych gier 
oraz fani Star Wars doskonale pa¬ 
miętają dwa kosmiczne symulato¬ 
ry: X-WING (opis w SS7) oraz TIE 


nazwa, no i świat Gwiezdnych Wo¬ 
jen - reszta jest zupełnie nowa, 


OBRAZ DOSKONAŁY? 


Trwa zacięta walka pomiędzy Im¬ 
perium a silami Rebelii, Imperium 
wprawdzie dysponuje potężną flotą 
i ogromną przewagą liczebną, jed¬ 
nak rebelianci trwają w zawziętym 
uporze. Po ich stronie jest determi¬ 
nacja wałki o wolność i partyzancka 
taktyka, Rzedłużająca się wojna 
działa na niekorzyść Imperium, któ¬ 
re zaczyna toczyć korupcja i wewnę¬ 
trzny rozkład. Początek końca nad* 
chodzi wraz ze śmiercią Imperatora, 
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niają orientację i przechodzą na dru¬ 
gą stronę. Wszędzie po prostu wrze 
i nie sposób nad tym zapanować. 
Zostajesz kolejnym pilotem, jakich 
tysiące poległy już w zimnym ko¬ 
smosie. I co najciekawsze, naresz¬ 
cie nie jesteś tym jedynym, zbawcą 
wszechświata i nadzieją ludzkości. 
I prochu powstałeś i w proch się 
obrócisz* a twoja śmierć nie będzie 
tu miała żadnego znaczenia. 

Na początku wprowadzasz imię 
swojego pilota l odtąd każdy iwój 
ruch będzie rejestrowany w kartote¬ 
ce, która zapisuje wszystkie Informa¬ 
cje na temat wykonanych misji, ze¬ 
strzelonych wrogów, liczby potyczek, 
zwycięstw I porażek, przyznanych 
medali, zdobytych punktów i aktual¬ 
nego stopnia wojskowego. Jesteś 
jednak panem swoich poczynań i nie 
krępuje cię żaden wątek fabularny, 
który czyni z gry przygodówkę. Do¬ 
stajesz za to do coś w rodzaju maszy¬ 
ny treningowej, za pośrednictwem 
której mażesz stać się najlepszym pi¬ 
lotem galaktyki trenując w pięćdzie¬ 
sięciu misjach poukładanych w naj¬ 
różniejszych kombinacjach. 

Jednym kliknięciem myszy mo¬ 
żesz przeistoczyć się z pilota Rebelii 
w pilota Imperium i na odwrót! Każ* 
de z tych wcieleń ma oczywiście nie¬ 
zależnie przechowywaną kartotekę 
I historię frontową, ale idea gry jest 
taka: gdzieś tam w kosmosie trwa 
wojna ¥ a ty wskakujesz sobie do 
X^Wirtga, TIE Fightera albo jednego 
z pozostałych sześciu myśliwców. 


nse- 


THROTTLE 






















































umlejęlności, a nie opanowanie kla¬ 
wiatury czy sztuczki z ładowaniem sa- 
mona prowadzających pod s ko w, 

W X-WłNG vs TIE FIGHTER trzeba 
grać joystickiem, bo inaczej trudno 
się połapać. Gdy prawa ręka dzferży 
drążek, lewa potrzebna jest do skaka¬ 
nia po klawi szach, począwszy od 
p rzep u stoicy, przez dysponowanie 
rozdziałem energii, po zmianę broni 
i wydawanie komend skrzydłowym. 
Inne przydatne opcje to przegląd 
eskadry, przywołanie okna z zadania¬ 
mi do wykonania w danej misji i opi¬ 
sem, co się udało, a co nie. W sum e 
do opanowania gest dwadzieścia pod¬ 
stawowych klawiszy i ze czterdzieści 
pozostałych, przy czym ■- podkreślam 


W każdej misji biorą udział dwie 
eskadry po cztery myśliwce, którym 
przyznawane są zadania wynikające 
bezpośrednio z treści odprawy. Ty 
zasiadasz za sterami jednej z ma¬ 
szyn przy czym możesz wybrać typ 
pilotowanego myśliwca I uzbroić go, 
W trakcie misji możesz naciśnięciem 
jednego klawisza przenieść się do 
innej maszyny, natomiast w momen¬ 
cie gdy zostaniesz śmiertelnie trafio¬ 
ny, automatycznie przesiadasz się 
do kokpitu kolejnego myśliwca na 
miejsce kolegi. Nie jest tylko możli¬ 
wa zmiana stron w trakcie akcji. 

Pierwsze siedemnaście misji uło¬ 
żonych w trzy grupy to szkoła pilota¬ 
żu. Poznasz podstawy nawigacji na¬ 


pie f pomóc dzielnym 
w ich trudnym życiu 


Również dopiero teraz pojawia się 
element, który pewnie powinien zna- 


X-WING vs TIE FIGHTER pracuje 
pod Windows 95 wręcz wzorowo, 
a przy tym jest w pełni konfigurowalna 
Panel opcji zajmuje cały ekran i można 
w nim ustawić standardowo jeden 
z trzech trybów graficznych [320x200 
512x384 I 640x460 pikseli), wielkość 
okna akcji, paletę kolorow (256 lub Hl- 
Color) i korekcję gamma. Ale jest też 
i buk set bardzo wykwintnych opcji: 
rozdzielczość tekstur, dodatkowe źró¬ 
dło światła, tzw. efekt soczewki, sto- 


leźć się na początku opisu: X-W1NG pień rozmycia krawędzi odległych uczysz się 

vs HE FIGHTER jest grą specjalnie obiektów, jakość modeli trówymiam- i trafiać cel, 

i umyślnie zaprojektowaną dla widu wych oraz Mlp Mapping - opcje znane sków i min 

graczy. W czasach, gdy każda szanu- operatorom profesjonalnych progm- spekcje r 

jąca się firma umieszcza opcję Multi- mów do renderingu. Nie wspomnę już w poszuklt 

player, a niektórym udaje się zrobić nawet o wszystkich przepięknych my- a także tajr 

wyjątkowo udaną grę towarzyską, śliwcach, krążownikach i stacjach ko- dym razem 

pray j ad no czesnym f i a s ku opcji „ sa- sm icz nyeh (b li sko pięć dzi esiąt modę- stru kto r, ktc 

motnika" (vide GUAKE, opis llf, które są arcydziełem trójwymiaro- ciwugłosen 

w S$’3fl), LUCASARTS poszedł we go projektowania - to się da zro- Kolejne j< 
o cztery kroki dalej. Pierwszy to wy- bić. Ale wszystko porusza się tak życia-gon it 

korzystanie sprawdzonej już bazy sy- szybko i płynnie, a przy tym wygląda mi wrogich r 

mulatora, który odniósł podwójny tak wspaniale, że po prostu brakuje ko obiektom 

sukces. Drugi krok to wykorzystanie słów. Gdy w WlNG CO MM AND ER 4 śctej limit c; 

motywów Gwiezdnych Wojen, które podlatywało się do statku-matłc, wt- dania. Mis 

są najlepszym nośnikiem treściowym dać było brutalnie wielkie piksele i ml- w cztery se 

dia każdego pokolenia. Trzeci krok to goczące polygony. Tutaj wszystko łańcuchy, r 

zaprojektowanie ściśle sieciowej gry, wygląda zabójczo* można godzinami i pięciobojai 

w której może brać udział do ośmiu latać wokół ogromnych statków, po- że napoczął 

graczy, przy wykorzystaniu wszel 
kich możliwych połączeń: moderno 
wych, w sieci lokalnej, kablem szara 
gowym oraz za pośrednictwem Inter- O ile X—WlNG irs TE FIGHTER daje re łączą się w logiczną całość, 

netu. Wreszcie czwarty krok to stwo- pełną swobodę wyboru i działania, Jest jeszcze szesnaście misji, 

rżenie bardzo silnej płaszczyzny dla otyłe rozpoczynając misję trzeba się w których praktykuje się zasadzki, 

jednego gracza, dzięki której może stuprocentowo podporządkować ko- atak z ukrycia, przechwytywanie, 

on wyko nać pięćd z j es iąt zawartych m a ndom pły nący m z ekran u. Czy jest rajdy or az rato wa n ie ro z b i tk ów. Ca lą 

w grze misji, a na koniec przeprawa- to zwykły lot treningowy, czy kluczo- tę serię wieńczą dwie batalie, które 

dzić dwie batalie: rajd Rebeliantów wa dla powodzenia batalii operacja, z kolei składają się z długiej serii mi- 
przeciwko imperium oraz uderzenie najważniejsze jest wypełnienie rozka- 
Imperium przeciwko Rebelii, t to po zów, Ale nawet gdy misja zakończy 
dwa razy - raz jako śmiałek jednej się fiaskiem dostaniesz punkty za 
strony, drugi raz ja ko zawodowy pilot swoje starania, a wszystkie szczegó- 
doiglej. Wylatanie wszystkich misji ły zostaną zapisane w kartotece. Mo- Symulator jest kosmicznie prosty, 
nawet wytrawnemu graczowi zajmie ie wygląda to dziwnie, ale pomysł a przy tym rozbudowany. Prostota 

kilkadziesiąt godzin, a może i więcej, jest bardzo dobry. sprowadza się do tego, ie liczą się 


sukcesu. Te 
się dopiero w 


LUCASARTS stworzył świat osadzo 


stuprocentową możliwość decydowa¬ 
nia o własnych krokach, jednocześnie 
umieszczając go w sztywnych ramach 
machiny wojskowej. Niezwykła sku¬ 
tecznie udało się także połączyć nie* 


dziwiając ich szczegóły 


ce są symulatory kosmiczną do spró¬ 
bowania swych sit w X-W1NG vs Tli 
FIGHTER. Raz połknięty bakcyl będzie 
trzymał na zawsze. 


trzebne jest wygranie trzech 
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wierzchu kilka listów. Oto w Rzymie 
pojawił się sabotaży sta i prowokator 
zapowiadający rychły kmieć Impe¬ 
rium i zagładę miasta. Tajemniczy 
Calamrlus działa niezwykle sprytne 
i zawsze znienacka -a to ugasi świę- 


zabawisz się w de¬ 
tektywa, rozwiążesz 
kilka zagadek i korcu 
dowiesz się, kim jest 
Calamitus, będziesz 
go jeszcze musiał 
powstrzymać i urato¬ 
wać Rzym od nie¬ 
chybnej katastrofy.,, 


PECEMBER 


S . P.Q .R, to skrót od fatim Hf 
slciego Senat us Populu 
sque Romanus, czyli ofi 
cjalnej nazwy słarozytrego L_i~ 
Rzymu jako Imperium i Re|>u- H rź 
bliki To także fyluf gry desko- L „ 
nale znanej wielu użytkownikom Inter¬ 
netu, Od przeszk) dwóch lat w sieciowy 
S.PO.R. zagrało ponad 12 milionów 
osób. co sklonHo GT INTT: RAGTIME do 
wydania komercyjnej wersji kompakto¬ 
wej tej gry na platformy PC i Macintosh. 


co za pośrednictwem ekranu Naviatora Całkowity bryk interakcji sprawia, że 
- dzieło starego wynalazcy. Praktyoz- gra dość szybko zaczyna się nudzić, 
nie więc nie wychodzimy poza za- V/ dodatku drażni skokowość poru- 

f ta ■ ■ szanja się - nasze „kroki* 1 są raz krót- 

/ - ;I \ sze. raz dłuższe, a kąl obrotu zawszę 


inny. Koncepcja rozgrywki jakby żyw¬ 
cem wzięta z MYSI (opiś w S5 ł 19j, 
Zagadki i łamigłówki z reguły opierają 
się o znajomość czasów antycznych, 
a ich rozwiązania pojawiają się póź¬ 
niej m kolejnych stronach dzienni¬ 
ków, Zrealizowane w wysokiej roz- 


Firma CYEERSrTES stworzyła wirtu¬ 
alne miasto, otwarte dla wszystkich po¬ 
siadaczy internetowego łącza. Każdy' 
mógł odwiedzić Rzym. obejrzeć nie ist¬ 


niejące już hodowle, zrakon- r 
sfcuowere z największą pieczo- 
fowitością i dbałością o histo- I 
ryczne szczegóły. Każdy mógł 1 
podziwiać Forum Roman um h liczne 
świątynie, spacerować nad Tyfcrem, 
Ślicznie zrerderowane, przestrzenne to 
kacje podsyćmy wyobraźnię nie mniej 
niz informacje dawkowane w formie fa¬ 
buły. Gra bowiem nie sprowadzała się 


ty płomień, a to porąbie siekierą ołtarz, 
a to znów w przebraniu rozpuści plotkę 
o zburzeniu Rzymu. Cezar Sepii mus 
Severus zaczyna się bać.*, 

Comelius podejrzewa pięć osób: Lu- 
ciusa pracującego w tajnej policji impe¬ 
rialnej, westalkę Meranię, Sibyi - wróż¬ 
bitkę z Syrii, wykształconego barbarzyń¬ 
cę Kanthusa i wreszcie Gordiana - zna¬ 
mienitego architekta. Jedna z łych osób 
jest Calamituserri a ty musisz go trafnie 
wskazać. W tym celu musisz przejść 
Rzym wzdtuz i wszerz, śledzić bieg wy¬ 
padków i odnaleźć dobrze schowane 
dzielniki podejrzanych, w których „mię¬ 
dzy wierszami- ukryta jest prawda Gdy 


- ^1 dzretczości, fotorcalisłyczne 
^ - 4 obrazy cieszą zmysł estelycz- 
* i I ny, śle na dłuższą metę oka- 
" żują się nużące. Muzyka zaś 
to arcydzieło! Rzymskie motywy ptze- 
radzają stę w polno napięcia lony, 
przepojone grozą wiszącej w powie¬ 
trzu katastrofy,,. 

Mam wrażanie, że S.P.G.R był tylko 
pretekstem do pokazania wirtualnego 
miasta i zapoznania gracza z kuHurą 
starożytną, bowiem w trakcie gry po¬ 
znajemy historię Rzymu, jego politykę, 
sztukę■, architekturę, mity i wierzenia. 
Turystyka \ edukacja! 

Trzeba nie tylko lubić przygodów- 
H ale i fascynować się starożytnym 
Rzymemi aby rozkoszować się 
S P.O.R. To uczta dia prawdziwych 
smakoszy, którzy powieść Ja, Klau¬ 
diusz 11 czytali jednym tchem i wiedzą, 
co znaczy Jndocti discant, et ament 
meminisse pertti’, 1 

Hunter 


mknięłe na głucho drzwi domu mEsirzą 
a po ulicach miasta poruszamy się jedy¬ 
nie,. , wirtualnie. W każdym razie tfu me¬ 
czy toby to fakt, że nigdzie nie ma żywe¬ 
go ducha i cala stolica wygląda jak po 
wielki, wymarty zabytek. 

Nawiator posiada panel sterowniczy, 
w którym oprócz kalendarium, mapy 
i kompasu są cztery skrytki. Znajdowa¬ 
ne z rzadka przedmioty mated Wizują 
się we wnętizu komór, by okazać się 
przydatne w późniejszych etapach wę¬ 
drówki. Jednak prawdziwym zaskocze¬ 
niem jest suwak czasowy, którym moż¬ 
na przyspieszać bieg wydarzeń! Zaiste, 
cudowne to urządzenie... Choć jak na 
prototyp przystało, psuje się ped wpły¬ 
wem zmian pór roku i ^wytogowuje” aę 
w rzeczywistość domu Cotnełiusa. Wte- 
dy nie pozostaje ci nic rnnego, jak tylko 
zneperować ustrojstwo rozwiązując ko¬ 
lejną łamigłówkę 1 „zalogować się” z po¬ 
wrotem. To prawdziwa konsola Cyber- 
przestrzeni! 


kćw" z każdej strony, ale ku 
dą, tajemnicą i łairigłówkami 


p!zygrv 


Przybywasz do Rzymu na wezwanie 
swego dawnego menlora, Comefiusą 
jednak w jego domu nie zastajesz niko^ 
go, bowiem słynny wynalazca został 
aresztowany! Na szczęście zostawił na 


Pomysł na fabułę jest ciekawy, ale 
rozwiązanie nieco zbyt awangardowe. 
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nie przedmiotów etc. z jednej szczegółowa - pozostawia pole 
strony pozbawia nas możliwości do działania wyobraźni. Ale to 

standardowego, bardziej czynne- dzięki temu opowieść zaczyna 

go udziału w grze, natomiast 
z drugiej - pozwala na maksymal¬ 
ne skupienie na szeroko pojętej 
akcji. Gracz pozostaje więc zdany 
tylko na siebie. Nikt nie pomoże 
zrozumieć wykraczających poza 
granice rozsądku zdarzeń. Wielu 
natomiast będzie starało mu się 
za wszelką cenę przeszkodzić 
w poznaniu tajemnicy. 


ekranie* Cel DROWNED GOD do 
końca pozostaje niejasny. Gracz 


Wieków cały czas pozostaje 


W ] ' akurat przypadku robi ono wraże¬ 

nie kiepskie* wręcz dezorientuje. 
Chaotycznie przedstawione fakty 
j _ * służą wy łącz nie zg rubne m u od da- 

nju atmosfery. Z drugiej jednak 
strony trudno mówić o faktach 

A rka Przymierza, Bapho- gdy tematem rozważań są zjawi- 
meti Atlantyda, Autostrada 
666, Święty GraaL Isis, Ho- 
rus, Eksperyment Phlladelphia, 

Roswell, Projekt „Star Wars’* 

Król Artur, Merlin* Leonardo Da 
Vinci, Albert Einstein, Nicholas 
Poussin, Carl Jung, Victor Hugo, 

Nikela Tesla, MIBs - co łączy te 
nazwy? To jedno z wielu pytań 
postawionych przez Harry'ego 
Morse’a oraz AlislaEra Grahama, 
autorów „Zatopionego Boga 1 '* 

Wydana pod koniec 1996 roku 
przez firmę IN5CAPE gra DROW¬ 
NED GOD nawiązuje do tradycji 
zapoczątkowanych przez psycho¬ 
deliczny r mroczny THE DARK 
EYE (S$’3fi)* Awangardowy IN- 
SCAPE wypuszcza swe produkty 
rzadko, jednakże za każdym ra¬ 
zem potrafią one zaintrygować 
tych najbardziej wyrafinowanych 
graczy* Przytłaczająca atmosfera 
w połączeniu z „artystycznym 11 
wykonaniem buduje nastrój 
mrocznej, pradawnej tajemnicy. 

Całość jest dobrze skompono¬ 
wanym dziełem, z przemyślanym 
każdym szczegółem. Już sama 
instrukcja przebija swą oryginal- 


w niepewności*.. Nawet 
skompletowanie wszyst¬ 
kich kart tarota (co wydaje 
się jedynym sensownym, 
a przez to nadrzędnym ce¬ 
lem gry) nie daje jedno- 


Eseneją scena¬ 
riusza gry są prze- 


menty zjawisk nte* 
wyjaśnionych, 
efektu działań sił 
pozaziemskich, czy 


nych teorii Ericha I_ 

von Danikena 
Trzeba również podkreślić, iż tema¬ 
tyka podejmowana w DROWNED 
GOD znacznie wyprzedza „papkę" 
serwowaną nam przez Chrisa Car¬ 
tera* Czas i miejsce nie grają istot¬ 
nej roh, gracz jest rzucany w różne 
miejscaE ze Stonehenge przenosi 

n się do pracowni genialnego 
Leonarda da Vinci t na Arkę 
Noego, będzie też świad- 


J znacznej odpowiedzi na 
stawiane pytania. 

Produkt INSCAPE 
czerpie garściami z fa¬ 
scynacji tematyką istnie¬ 
nia cywilizacji pozaziem¬ 
skich* Bo kto wie, może 
wszyscy jesteśmy tylko trybami 
w wielkiej machinie mknącej 
w nieznane?,*. 

Mamut & Banana Split 


Pomimo niewątpliwego arty¬ 
zmu programu nie można zapomi¬ 
nać, że DROWNED GOD to przede 
wszystkim gra l w takich właśnie 
kategoriach należy to złożone zja¬ 
wisko rozpatrywać. To klasyczny 
3D first person perspective f ze 
znanym chociażby z RAMY spo¬ 
sobem poruszania * przejścia do 
kolejnych lokacji bez animacji. 
Grafika nie jest zbyt czytelna ani 


J Artura**. Wraz z rozwojem 
wypadków, osobliwa brama 
cza s o przestrzeń na prze n o¬ 
si nas do kolejnych wymia¬ 
rów. Odwiedzenie każdego 
z czterech występujących 
w grze światów odsłania kolejne 
elementy bluźnierczej łamigłówki 
wieków. Nie obędzie się bez pod¬ 
ziemnych miast Obcych* ekspery¬ 
mentów z użyciem ludzkiego ciała 
i najwymyślniejszych form siania 
totalnej zagłady. Bohater gry jest 
bezimiennym szaleńcem i ogólnie 
przyjęło jest, że cały „Spisek" jest 
owocem jego chorej wyobraźni*.. 
Brak precyzyjnie zdefiniowanego 
bohatera sugerować może, że ta 
dziejąca się na krawędzi szaleń¬ 
stwa historia mogła przydarzyć się 
każdemu z nas. 

W grze nie mamy tutaj do czy¬ 
nienia z tradycyjnie pojmowaną 
interakcją. Automatyczne prze¬ 
prowadzanie rozmów, podnosze- 
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nością wszystko* co do tej pory 
widzieliśmy - doskonale wprowa¬ 
dza w tajemniczą atmosferę, in¬ 


tryguje rysunkami tworzonymi 
przez szaleńca, a zawarta w niej 
treść wprowadza w łagodny 
trans.** Może podobać się także 
oprawa dźwiękowa, ale tym, co 
naprawdę przyspiesza bicie ser¬ 
ca, jest klimat. 

Za pierwsze wrażenie odpowie¬ 
dzialne jest zwykle intro. W tym 
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— esli ma się głowę pełną do* 
brych pomysłów, wie czego 
za swoje pieniądze oczekują 
gracze, ma odpowiednie dc tego 
warunki i umie się to wszystko po- 
łączyć, to trafia się na szczyt. 
A Frederick Raynal, tak się jakoś 
złożyło, spełnia wszystkie cztery 
warunki. Je¬ 
go nazwisko 

powinno Mb - — 
uruchamiać 
dzwonek 17 

pod sklepie- 
n i e m 
wszystkim 


Iri^j wy ;r iło¬ 
wych przy¬ 
gód ów e k 


cieszące oko postacie i ich anima¬ 
cja. Samo to jest jednak narzucone 
przez fakt, iż część akcji będzie 
toczyła się w dobrze znanym loka¬ 
cjach z części pierwszej. Oczywi¬ 
ście wiele się pozmieniało, ale loka¬ 
le pozostają mniej więcej te same; 
spotkamy też wiele osób znanych 
z LBA ł zobaczymy jak potoczyły stę 
Ich losy po wyzwoleniu spod oku¬ 
pacji żołdaków FunFrocka 
No dobrze. Przebrzmiały już 
ostatnie dźwięki (i obrazy) inirą zo¬ 
baczyliśmy jak wygląda wnętrze 
nowego mieszkania Twinsena. wy¬ 
chodzimy na 
dwór L, Drugi 
rzut *ifra ^c!sh- 


zmienił się sposób, w jaki śledzą on 
akcję. Teraz nie mamy już skoków 
z kamery do kamery w trakcie prze¬ 
chodzenia Twinsena z jednego koń¬ 
ca pomieszczenia do drugiego. Uję¬ 
cia są ciągłe i zmieniają się wtedy, 
gdy już przejdziemy z jednego scre- 
enu do drugiego. Kamery są cztery 
i dają naprawdę dobry ogląd sytu¬ 
acji. Mamy też możliwość centrowa¬ 
nia widoku na naszym zuchu - wszy- 


i, Muszę też obalić pewien mit. jakim 
otoczona została druga część przy¬ 
gód Twinsena - nie many możliwo¬ 
ści śledzenia akcji oczami bohatera. 

3, 2,1,., AKCJ AMI 

Sposób sterowania nie zmienił 
się ani na jotę. Dla formalności 


czyć tytuły, które nam zaserwował 

- ALONE IN THE DARłC, LiTTLE 
BIG ADYENTURE, TIME COMMAN- 
DO. O ile ta ostatnia gra może nie 

i wytyczyła nowych szlaków, o tyle 

' pierwsze dwie niewątpliwie stały 
się kamieniami milowymi w historii 
gatunku. Nowatorski, izometrycz¬ 
ny rzut kamery, ładna trójwymiaro¬ 
wa grafika, sprawnie wplecione 
elementy zręcznościowe w przygo¬ 
dową fabułę, ciekawi bohaterowie 

- to wszystko sprawiło, że na pew- 
no większość z was pamięta : jak 
w roli detektywa Carnbyłego roz¬ 
wiązywała kolejne zagadki z pogra¬ 
nicza świata żywych i umarłych lub 
ratowała planetę Twlnsun przed 
hordami złowrogiego funFrocka. 

, Jednak Garn by ruszał w kolejne 
misje w pozostałych częściach try* 
logii, a Twinsen spoczął na laurach 

po pokonaniu szalonego doktorka, 
Z niecierpliwością więc, fani sym¬ 
patycznego adepta sztuk magicz¬ 
nych patrzyli w przyszłość w ocze¬ 
kiwaniu na kontynuację przygód 
swojego ulubieńca, I oto wreszcie 
mamy comeback Twinsena - i to 
bardzo udany, 

I ESMERYCZNY PROBLEM 

Twinsen, jak się należało spo¬ 
dziewać, jesl bohaterem. Wszyscy 
mieszkańcy planety go rozpoznają 
(no, prawie wszyscy)* w domach 
Twinsunian wiszą jego oprawione 
w ramki zdjęcia, jest poświęcone 
mu muzeum, a on sam prowadzi so¬ 
bie spokojne i statyczne życie 
z ukochaną Zoe. Mają nowy, ładny 
domek i wszystko byłoby bardzo 


nia perwsze 
zmiany - zupeł¬ 
nie inaczej wy- 


nie ogramczo- 


ścianami po¬ 
mieszczeń. Za¬ 
stosowany no¬ 
wy tzw. Real 
3D modę przy¬ 
pomina to, co 


■j 








sielankowo, gdyby oczy w i- f 
ście nie doszło do ingerencji 
scenarzystów ADELI NE SO¬ 
FTWARE Otóż spokojny, nie 

wadzący nikomu macierzysty *- 

glob Twinsena staje się obiektem 
inwazji bliżej nie znanej rasy Esmer- 
sów - obcych z planety Zeelich. 
Oczywiście, obcy mają straszliwy 
i niecny plan, który zakłada porywa¬ 
nie twinsuńskich dzieci oraz ma¬ 
gów. Ponieważ planeta Twtnsun po¬ 
siada już swojego etatowego boha¬ 
tera, dosyć oczywiste jest, że to 
właśnie nasz sympatyczny zuch bę¬ 
dzie musiał przejrzeć plany najeźdź¬ 
ców, pokonać ich w nierównej wal¬ 
ce i zmierzyć się z samym straszli¬ 
wym Ciemnym Mnichem - głową 
całego przedsięwzięcia 

RÓŻNE RZUTY 

Na pierwszy rzut oka „Odyseja 
Twinsena”, nie różni się od swojej 
poprzedniczki. Grafika prawie iden¬ 
tyczna, ten sam izometryczny rzut 
kamery, ten sam Twinsen z krótkim 
kucykiem wyrastającym z łysej 
główki, te same charakterystyczne 
dźwięki przy krokach i podskokach, 
podobna muzyczka. No cóż, tutaj 
niewiele zmieniono. Bo tego co do¬ 
bre nie trzeba zmieniać, a grafika 
L8A2 nawet po upływie tych trzech 
(i!!) lat pozostaje bardzo ładna. 
TWINSEN '5 ODYSSEY* jeśli spoj¬ 
rzymy na to od strony kuchni, za¬ 
wiera bardzo wiele rozwiązań z czę¬ 
ści pierwszej. Przede wszystkim wi¬ 
dać to w pomieszczeniach zamknię¬ 
tych - tutaj nic się nie zmieniło - te 
simę opracowane w najdrobniej¬ 
szych detalach wnętrza, te same 


widzieliśmy w ALONE IN 
THE DARK. Na tych uję¬ 
ciach Twinsen jest znacz¬ 
nie większy, grafika wyda¬ 
je się jeszcze bardziej 
ostra t czytelna (o ile to 
jest w ogóle możliwe}, ma¬ 
my możliwość wyboru ka¬ 
mery, z której śledzimy je¬ 
go pr. czyfla- 
n i a . 


dero 
wa na 

okoli 


ca. ma- m 
powane A 
tekstury I 
t ogromne slo-^B 
ści (do 10 tysięcy 
wieloboków z ja¬ 
kich składają a 
się elementy A 
krajobrazu ra- w 
bią doskona¬ 
łe wrażenie. 

Świat LBA2 
jest tak su- £ 
gestywny 


SECRETSERIflKMB 


CD’39 


ze ma si y 

ochotę nurzać w nim M 
i chłonąć, nawet nie za¬ 
czynając faktycznej roz¬ 
grywki LBA2 jest śliczna. 

W każdym calu. 

Skoro już napomknąłem 
o kamerach, to należy dodać, że 


DEMO - CD’39 



















































































EXC.USIVE 


mocą klawiatury, Twinsen ma 
cztery tryby poruszania - normal* 
ny T sportowy, agresywny i dys* 
kretny. Jak to w życiu bywa, róż¬ 
ne okoliczności wymagają róż- 
nych zachowań - i tak samo jest 
z Twinsenem, Będ/iemy korzy¬ 
stać z różnych środków transpor¬ 
tu, od znanych już - protopaka, 
buggy i DrnoFly J a, po np. latający 
spodek. Przemierzymy lądy, oce¬ 
any i nawet kosmos, wpadając 
między innymi na księżyc, gdzie 
Twinsen przebiera się w skafan¬ 
der kosmiczny. 

Twinsen będzie musiał wypeł¬ 
nić kilka misji. Poziomem trudno¬ 
ści nie odbiegają zbytnio od tego, 
co znamy z „part one”. Mada! po¬ 
sługujemy się magią, a potencjał 


daczami akcesoriów odróżniają¬ 
cych Twinsena od innych zbawców 
ludzkości, A kiedy uderzymy na 
miasto w poszukiwaniu lekarstwa 
dla chorego DinoFlya, wszystko 
potoczy się już swoim torem, Twin- 
surt bardzo szybko będzie mustał 
wykazać się umiejętnością korzy¬ 
stania ze swoich magicznych kuf 
[ przede wszystkim sprytem, aby 
podołać przeciwnikowi. 

LBA2 jest wspaniałym przy¬ 
kładem na to, że bez zbytniego wy¬ 
siłku można zapełnić przedstawia¬ 
ny w grze świat postaciami żyjący¬ 
mi własnym życiem. Przecha¬ 
dzając się uliczkami miasta napo¬ 
tykamy różne osoby i f co ważne, 
z każdą z nich można zamienić 
chociaż słowo. Nie jest jak w in- 
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z przeciwnikami występującymi 
dosyć często. Można czaić się, 
chować za załomami, wykony- 



prostu autorzy zrezygnowali 
z przemocy w jej najbardziej ko¬ 
mercyjnej formie na rzecz po¬ 
godnego klimatu gry. 

Największym zarzutem doty¬ 
czącym części pierwszej był spo¬ 
sób, w jaki zachowywana była 
gra. Francuscy programiści wzięli 
to sobie do serca i w rezultacie 
gra może być save’owana w do 
wolnej chwiłi. Oprócz tego mamy 
jeszcze do dyspozycji wygodny 
autosave. 



ko- 

f dajfcą dodatkowe ży¬ 


cie, czyli wszystko po staremu. 
Nieco inne są tylko przedmioty, 
które przyjdzie nam używać * do¬ 
szły nowe bronie (lotki, dmu¬ 
chawka), nowe przedmioty ma¬ 
giczne, usprawniona HoloMapa 
(z dużym zoomem) itp. 

Gd samego początku widać, że 
na przeszkody będziemy natrafiać 
dosyć często. Twinsen oddał więk¬ 
szość z rekwizytów 
jakimi posługiwał 
się w walce z Fun- 
F rockiem do mu¬ 
zeum. Teraz jednak, 
kiedy potrzebuje 
zgarnąć swoją tuni¬ 
kę f imxlaltori, iby 
podjąć waJkę z no¬ 
wym złem, okazuje 
się, że nie będzie to 
takie łatwe, hieprzy- 


oso ba. z którą może- 
wtać, przypisana jest 
^ etnej lokacji, Bohaterowie 
z TWINSEN S ODYSSEY spacerują 
•ufcfc. przesiadują w barach i wio¬ 
dą sobie spokojne iywocifcL Oczy¬ 
wiście można przyczepić się, że to 
i tak c wiele za mato, ale jak na ra¬ 
zie niewiele gier oferuje chociażby 
takie możliwości. 

W LBA2 wspaniałe jest to po¬ 
czucie swobody, jakie daje poru¬ 
szanie się po kolejnych loka¬ 
cjach (mam na myśli plenery, nie 
wnętrza). Odgrywa to szczegól¬ 
nie ważną rolę przy walkach 


stać elementy krajobrazu jako 
barykady i razić wroga kulkami. 

LBA2 to gra wspaniale huma¬ 
nitarna. W dobie gdy połowa 
psychologów świata krzyczy 
i narzeka na ziy wpływ gier kom¬ 
puterowych na młodzież* takie 
gry po prostu powinny zamykać 
jm usta. Trafieni przeciwnicy za' 
chowu ją srę zabawnie, a pokona¬ 
ni po prostu znikają, pozostawia¬ 
jąc po sobie jakiś przedmiot. 
Walki nadal pozostają dosyć 
trudne i dostając-ię w krzyżowy 
ogień wrogich sługusów może¬ 
my liczyć albo na lut szćzęścia, 
albo na rychłe zejście. Przez całą 


grę nie spływa jednak nawet jed 


na kropla krwi - co nie znaczy* 
że LB^ Jest grą dla dzieci. Po 


[ pnoomzA 1 

LBA2 bez witpienia należy do 
wydarzeń, które przykują uwagę 
graczy w tym roku. Ta gra f pomi¬ 
mo bardzo niewielu modyfikacji, 
zachowuje świeżość nieosiągalną 
dla większości późniejszych pro¬ 
dukcji, f jest warta każdej chwili 
jaką możecie przy niej spędzić. 
Dlatego też zapraszam was 
wszystkich do tego barwnego* 
bajkowego świata i niech Twinsen 
będzie z wam i i 
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padkowo jednak w muzeum, a do¬ 
kładnie w pokoju, gdzie znajduje 
się system zabezpieczający legen¬ 
darny strój naszego bohatera, ktoś 
zostawił otwarte okno. Minuta pięć 
i już jesteśmy szczęśliwymi posia- 































































































ki z bułami m odorze, jaki unosi się za 
Ronem. Teraz lać do baru Gimlefe. Pod¬ 
nieś miseczkę chi t przeczytaj menu, 


Cieni i pogadaj ze Zbieraczem Uir arlych. 
Dowiesz się. co należy zrobić, żeby zo¬ 
stać uznanym za sztywniała Wejdź do 


■ o. i iietz i i. at C puść lokal i idź dale, 
w lewo, aż nalralisz na Ud DjeUer& Po 
mów z nim f porusz sprawę muzyki 


O DtSCWCRLD 2 pialiśmy już 
w numerze SS *42, a potem na¬ 
stała dziura czasoprzestrzenna, 
która wessala opis tej gry. Materiał został 
właśnie wypluły i oto przed' wami rozwią¬ 
zań ie najhardziej zakręconej przygodom 
ki lantasy, jaka ujrzała śwfatło dzienne. 


I 


kłż do Ceni rum Energetycznego, 
Weź magnes, probówkę i miech. Skieruj 
się do uniwersyteckiego ogrodu, pójdź 
w lewo i potraktuj magnesem duszka 
Siedzącego w małym domku. Ściągniesz 
nim jego buty. Opuść ter er uniwersytetu 
i myicaj 'do sklepiku, Mory co jakiś czas 
pojawia się w różnych miejscach 
Arikh-Morpork. Za te z z niego flamin¬ 
ga, kadzsrietko i wypchaną rybę. Obejrzyj 
jeszcze świece i zapylaj o nie sprzedaw¬ 
czynię. Udaj się przed kino Odium, Po¬ 
gadaj z ulicznym sprzedawcą i gdy da er 
swego szmatławca, zagadnij go o kuku¬ 
rydzę. Teraz idź do Cieni. Obok trzech 
żebraków znajdziesz piłę oraz wiadro, 
schowaj je do kuferka, Od żebraków idź 
w lewo i wejdź w drzwi prowadzące do 
kostnicy. Obejrzyj wiedźmę feżąca na 
marach, a potem zabierz nóż. Pójdź do 
wróżki f/rs. Cai e. Zabierz nożyczki, roz¬ 
bierz manekina, utnij mu rękę pią i za¬ 
bierz z szafy deskę do prasowania 
Przyjrzyj się butelce pełnej dżinu i za 
gadnij szefową. Ro/mawiaj z nią, aż po¬ 
jawi się możliwość zapytania o flaszkę. 
Dowiesz śę czegoś o cktoplazmie, za 
którą dostaniesz butelkę. Od pani Cake 
idź do Gildii Głupców i podnieś trąbkę. 
Pogadaj z duszkiem, weź cegłę lezącą 
cbok i użyj jej na nieszczęśniku, Z zaklę¬ 
tą cegłą w kufrze spuść się do dziury Ś p 
już w kanałach, idź w lewo. Pod otwo rem 
wentylacyjnym użyj miecha. Dostaniesz 
za te świecący pyt. Wyjdź z kanałów i leć 
na uniwersytet. W Centrum Energetycz¬ 
nym użyj cegtówtó na Akceleratorze 
r weź wytworzoną z zetknięcia się dwóch 
duchów ektopiazmę. Zanieś ją do pani 
Cake t v; zamian zabierz buletkę, do któ¬ 
rej zapakuj buty zabrane duszkowi 




zamówienie, Dostaniesz myszkę, której 
raczej nie zjesz, idż więc do pubu Gtowa 
Troi ta. Pogadaj z Casanunclą i zapytaj 
go o drabinę, a potem wspomnij o wiedź¬ 
mie z kostnicy. Następnie podnieś zapał¬ 
ki i porozmawiaj z trollem, od którego (po 
męczącej dyskusji) dostaniesz piwo. Ru- 
szaj do doków. Nożem wytnij w siatce 
z rybami dziurę, zabierz rybę-mfot i na¬ 
karm wypchaną rybą ptaszka na dachu 
Otrutego ptaka zabierz. Wracaj dr ogro¬ 
du, zapraw kukurydzę treflowym piwem 
i daj ją kogutowi w labiryncie. Zaprawi 
ssę i będziesz mógł jo zgarnąć. Teraz 
podmień młotki gnących w kry Meta: na 
flam inga - Deanowi, na rybę-mfot - Bur* 
sarowi j na oszotanrmego ptaka z do¬ 
ków - bibliotekarzowi, W ogrodzie udaj 
się w tewo, aż do uli. Pszczelarza spław 
przy pomocy książeczki spod Odium. 
Posyp chili rosnący obok krzak, załóż 
szmatkę po manekinie i (po podpaleniu 
go zapałkami) użyj kadzidełka f’=a praco¬ 
witych pszczółkach Z ula wyjmij ręką 
trochę wosku, a petem wiaderkiem na¬ 
bierz miodu. Z woskie m lec do Wędrują¬ 
cego Sklepiku i daj go urzędującej lam 
sterowince. Ulepi ci z niego świece, fdż 

do Cieni I, korzystając z tego, że żebracy 
parzą sofcie kawę, orzeźw fj nią skacowa¬ 
nego koguta. Ze sponiewieranym dro¬ 
biem idź do pubu. Tam użyj pierzastego 
na wampirze siedzącym z lewej strony. 
Gość przestraszy się, że to już świt i śmi¬ 
gnie do swojej trumny. Udaj się więc na 
cmentarz i (zabierając po drodze kiiof) 
wejdź do krypty. Sztuczne zęby wampi¬ 
rze zdobędziesz po krótkiej, drabinowej 
wspinaczce. Zębów użyj rra myszce, 
a polem zlej krew jaka na nich osiądzie 
do probówki. Wracaj na uniwersytet i idź 
na stołówkę. Arcykanclmzowi daj 
wszystkie trzy młotki, probówkę z mysią 
krwią, woskowe świece, butelkę z odo¬ 
rem i świecący pył. Dalej - ceremonia 
wywotywania śmierci i nowa misja... 


AKT 2; COME BIE WITH ME 


Ruszaj do Giłdi Głupców, zejdź do ka¬ 
nałów i skieruj się w prawo, Wyjdź 


zaświadczenie o śmierci Musisz wziąć 
lusterko, ogrzać je nad palnikiem, odło¬ 
żyć na miejsce, ułożyć się ra marach, za¬ 
łożyć od piłowaną rękę manekina i poirak- 
towsć się lodem. Teraz zawołaj korone- 
ra, który z satysfakcją śmierdzi twoje zej¬ 
ście. Zaświadczenie zanieś Zbieraczowi. 
Zostaniesz zabrany na siatek, który mo¬ 
że zabrać cię do dowolnej lokacji. Na po¬ 
czątek wybierz Djctibeybi. Podejdź do 
wielbłądów, obejrzyj je i podczas rozmo¬ 
wy 1 ze sprzedawcą zagadnij o wierzchow¬ 
ca. Z Djelibeyti udaj się na wzgórze, 
gdzie jest kilka ukrzyżowanych szkiele¬ 
tów. Po rozmowie z Bonę Idjem (napo¬ 
mknij o muzyce) przy pomocy noża 
oswobodź wszystkie szkielety. Złaź ze 
wźgflrza i idź do piramk 
(ty'. Zabierz klej, nożycz¬ 
kami obetnij kawałek 
bandaża mumii i owiń 
rm rękę manekina. Z pi- 
temidy pójdź do oazy 
Tam podmień nadpsutą 
rękę na właśnie sprepa¬ 
rowaną - drewnianą, po 
rem śmigaj do HcfyWo- 
od. Wyjdź na placyk, 
gdzie wiszą różne kostiu¬ 
my. Krasnoluda - sprze¬ 
dawcę zapylaj (po 
uprzednim przyjrzeniu srę strojom) o ko¬ 
stium konta. Będzie chciał za niego coś 
z biżuterii, na szczęście na ręce z oazy 
znajduje się całkiem Ifedny pierścień. 
Zdejmij go i dą sprzedawcy. Kostium jest 
twój. Z placyku idź w prawo i zabierz jed¬ 
notomowy odważnik, Ze skrzynki na fisiy 
odklej numerek 10 1 zrób sofcie dziesię- 
Cfotonowy" ciężarek. Teraz wfaź do po¬ 
mieszczenia, gdzie właśnie wybierany 
jest nowy wizerunek Śmierci. Popatrz co 
się dzieje, a po wyjściu skieruj się w pra¬ 
wo na arenę, na której tresowane są 
duszki. I renera zapylaj jak możesz zdo¬ 
być jednego z zielonych malców, zabierz 
aparat i wracaj na pokład statku. Popły ń 
w lewo na sąsiednią półkulę. Wylądujesz 
na miejscu, gdzie wcześniej widziałeś 
Opalaj^ą się Śmierć. Obejrzyj buce ran* 
gowate kijki leżące na ladzie sklepiku, 
weź jo, porozmawiaj z Pointom, obejrzyj 
koszyki ł znowu z nim porozmawiaj, r/m 
razem o ulubionych zdobyczach misia 
Yogl Z koszykiem w kuferku wracaj do 
uniwersyteckiego ogrodu i zbierz wszyst¬ 
kie mostki krykielowe, Potem idż do ja¬ 
dłodajni i zapakuj żarcie do koszyka. Po¬ 
rozmawiaj jeszcze z bibliotekarzem, na¬ 
pomknij o koniu i już masz pracownika 
naukowego w kieszeni Wracaj do Djeli- 
beybi r wejdź do sklepu architekta, skąd 
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i nich prosie pręty \ wymięknia Na 
szczęście jest już zbędny - ruszaj więc 
do sąsiedniego ste-iska. Obe jrzyj kamien¬ 


ny okrąg i zapytaj o niego sprzedawcę. 
Sprzed nosa sprząlną ci go naw edzonc 
baby, a te nic straconego. Leć w górę uli- 
cy, aż wyjdziesz na plac ukamienować, 
Zabierz z niego pal i opuść miasto Udaj 
się do starca mieszkającego na kolo, 
o którym wspomniał d Uri, Zapytaj go 
o muzyką i wracaj m Uńrwersytel 
W ogrodzie zatknij pal na górze kompo- 
stu i będziesz mógt zabrać sulraźystkę. 
Teraz udaj się do kostnicy. Porozmawiaj 
z CasariLndą, a zaraz po ty m jak wyjdzie 
--1 wiedźmą od której wyciągnij informa¬ 
cje o eflach. Znając już miejsce ich poby¬ 
tu wracaj do doków, gdzie na haku po¬ 
wieś dziesięciofonowy odważnik i rozbu¬ 
jaj go. Rozwali on kawałek ściany budyń 
ku; a ty będziesz mógł zabrać: to. co sią 
z tego budynku wysypało. Wracaj na prac 
ukamiencwań w Djetibeybi i w dziurę po 
palu zatknij odważnik z SLfrazysiką. Pc 
małym przedstawieniu dostaniesz ka¬ 
miennego dropsa i będziesz mógt zabrać 
linę. Udaj się do HotyWood, kii na miej* 
sco gdzie stoi treser, zanurz w farbie bu¬ 
merang i rzuć nim w pojawiającego się co 
chwila na jednej, z dekoracji duszka. Za 
bierz malca i idż w prawo, by dać Mówi 
dropsa. Złamie scfoie na nim ząbek; cóż - 
spróbuj otworzyć drzwi przyczepy obok. 
Potrzebny jest klucz, który ma nasz nie- 
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szczć lik Ponów z nirr., a da cl klucz. 
Glwcft dr;w przywiąż linę do żęt* ttdla 
zrób co trzeba Później będziesz mógł 
v , • do przylepy, pogadać ? ć?,ta\- 
yr*$, dać jej ukniszoną jedynką i w re- 
iiiiitae -chować panienkę do kuferka. 
Wracaj ne statek, zhćav płyn na XXXX (to 
id wyspa po dmgtej storn) i śmigą 
w prawe,, irari sklepik Pointa i wejdź na 
i * wzniesiei ia Użyj na mrowisku ko¬ 
szyka z jedzeniem, zejdź na plaże i pilą 
odetnij nogi deski dr prasowani a; sprdfeui 
sobie leraz posurtować, Nie uda się - 
ajpierw musisz posmarować deskę kle- 
jefTL Teraz już bez przeszkód dotrzesz 
do jaskini z matowkfem ściennymi. Zała¬ 
duj duszka do aparatu, pstryknij kilka fo- 
tek i leć do lasu, gdzie znajduje się Krąg 
Ofów FTZed ujściem do Kręgu posma- 
ruj trąbkę klejem, przyczep ją do kostiu¬ 
mu konta, to same zrób z bibliotekarzem 
i gotowy kostium schowaj do kieszeni 
FSrcewtnda, nie do kuferka! Tak samo 
z aparatem. Teraz wejdź już w Okrąg 


i gdy zostaniesz przeniesiony przed za 
mek Królowej Elfów, przebierz się w koń¬ 
ski kostium. W pałacu zrób Królowej kilka 
zdjęć i wracaj do AnlMtorpork. Od razu 
skieruj się do Centrum Energetycznego, 
gdzie na Heae użyj koszyka ? jedze¬ 
niem Mrówki nic będą chciały do niego 
wejść, więc zrób tm ścieżkę z miodu. 
Przy pomocy plakatu zabranego ze skje- 
pL architekta i wyprostowanych mostków 
skonstruujesz piramidkę. Użyj jej ra He- 
>ie i porozmawiaj ze Skazzem, aby uzy¬ 
ska;; odpowiedź na problem pustelnika 
z pustyni, Z odpowiedzią wracaj do star¬ 


ca na kole, a w zamiar otrzymasz tekst, 
który napisał dla Śmierci. Wracaj do Hn- 
SyWood, pójdź do miejsca, gdzie SU i troi 
dź na górę. Kierownikowi planu daj ze¬ 
spół muzyczny, panienkę, tekst i to coś* 
co wypadło z rozbitego sklepu (to taka 
.śnieżna" kuia). Z planu pójdź do po- 
mieszczenia, gdzie Śmierć robiona jest 
na bóstwo - makpżystee daj zdjęcia 
Królowej Elfów, Wracaj na plan i pogadaj 
jeszcze i kierownikiem. Zaczniecie krę¬ 
cić, ale w Wieżowym momencie Śmierci 
zmięknie rura i poprosi o dbblera* Pfyii 
więc do Cień i pokaż swoje zaświadcze¬ 
nie o śmierci w drzwiach, przed samym 
wyjściem z lewej strony Cieni. Po wejśdu 
do środka otwórz drzwi szafy i porozma¬ 
wiaj ze szkieletom Czarnej Owcy. Zapro¬ 
ponuj jej difcterstwo w kręconym filmie. 
Jeszcze tylko pokaż jej zdjęcia z jaskini 
i zobacz jak wydarzenia wymykają się 
sped kontroi. Kiedy już publiczność bę¬ 
dzie gwizdała i bluzgala, zdejmij szpulę 
filmu z projektora, potóź ją na stole mon- 


z kuchni i zerwij zasłony w haflu, a ze 
stojaka przy drzwiach zabierz kosę. 
Wracaj po sclwdach na piętro i tym rir 
zem wejdź do dziecięcego pokoju po le¬ 
wej stronie. Podnieś krótka, rozpruj go, 
wyjmij piżamę, ze stolika zabierz kłębek 
przędzy i zejdź na dół. Właź do pokoju 
z prawej slrorry - to biblioteka, gdzie pi- 


tezowym, dorzuć dc togo resztę 
zdjęć z sesji u Ki towej Elfów i tak 
gotową taśmę odpal w projektorze. 


szą Się (dc- ; - .. ,r - 
gn - zabiel 

kuchni pomów z Albertem 
stajni. Zabierz linę daj cukier 


ij się dci 
koniowi, 


Wejdź do domu ? lewej stro¬ 
ny, wyjm.j klucz spod wycie- 
raczki jdż do środka Po 


i y 

^ i 


schedach udaj się do pomieszczenia 
z klepsydrami, weź atrament i pociągnij 
za sznur dzwonka. Zejdź na dót i z kuch 
ni zabierz cukier, przetłuszczoną Szma¬ 
tę i otwórz drzwiczki piecyka. Wyjdź 


posmaruj siodto 
klejem, załóż je na 
rumaka i dosiądź 
go, Po (nieudanej 
próbie skieruj się dc ogrodu znajdująca 
go się na tyłach stajni. Zapałkami pod¬ 
pal szmatę, zatóż piżamę i poferaktoj dy- 
Pijącymi szmatami ul. Wyjmij z niego 
wosk, kubełkiem po cukrze nabierz tro¬ 
chę miodu, z pomocą przędzy zrób so¬ 
bie z wosku świecę i przejdź nad maleń¬ 
ki staw. Zabierz gnomowi wędkę, jako 
przynętę załóż miód i przejdź w prawo 
rad jezioro. Złap na wędkę dusze mró¬ 
wek i wracaj nad staw. Przyjrzyj się wóz¬ 
kowi r zapylaj o niego huśtającą się 
obok Su sam Daj jej swoją książkę, wiej 
atrament do stawu i zan urz w poczernia- 
tej wodzie zasłony z hallu. Ponieważ Su- 
san nie spodobała się twoja biografia, 
wracaj do pokoju z książkami, zapal 
świecę zapałkami, usadź ją do kieszeni 
Rificewinda i kluczem otwórz drzwi do 


alkowy w głębi* Wejdź do środka, przy¬ 
świeć sofcie świecą 1 zabtorz księgę 
i półki po prawej stronic. Ta już usatys¬ 
fakcjonuje Susan. Wracaj przeć dom, 
przywrąż linę do bumerangu, zarzuć go 
na kominek i wejdź* Teraz już będziesz 
mógł udowodnić Albertowi, że twój glos 
nadaje się na głos żniwiarza ludzkich 
■dusz. Wracaj do środka domu 
I i w kuchni pokaż Albertowi kapotę 
oraz kosę. Pozostanie d jeszcze 
wykazać się umiejętnościami 
w operowaniu tym ostrym narzę¬ 
dziem. Wyjdź tfięc na łąkę przeć 
dom, zamoc. j kosę na wózku 
i zrób co trzooB z kukurydzą Jesz¬ 
cze raz ociWtedź Alberta i wtocz mu 
dusze mrówek Okaże f - tJ ze 
raźcie jesles godny n^na 


Udaj dc 
x*; p£to-n ws 1 

r zabierz mu 
użyj ręki na jego stole. 

:anny młodości i użyj na niej korka. 
Teraz użyj klepsydry Śmierci na piasku 


uda' Si 


Szkoda, ii Śmierć nie zawieruszyła 
się kilka miesięcy tętna, bo wtedy 
lekarze zamiast nie wydawania ak¬ 
tów zgonu mogliby nie wydawać ak¬ 
tów■ urodzenia f a w tedy byłoby do¬ 
piero Jajo!!! C zęść z nas oficjalnie 
by się nie urodziła .* 


EPILOG: QUEEK KOfiG 


OMukaj kruka, zapytaj o niego 
wiedźmę \ zabierz jej miotłę. Jesz¬ 
cze rozmowa ze starym znajomym, 
pytanie o pęcherze, napełnienie ma¬ 
nierki tymi ostatnimi i z pęcherzami 
w kieszeni Rince winda użyj miotły 
na wieży Finito! 

Banana Split 
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N ie potrafię pisać o tej grze 
bez uczucia pokory. Wyda¬ 
wało mi się, że widziałem 
w życiu wiele, ale ECSTATICA 2 na¬ 
prawdę przytarta mi nosa. Już od 
dawna nie było gry tak bogatej, tak 
obszernej i długiej, a przy tym tak ECSTATICA 2 (już bez daszka 
wspaniałej. Boję się, że zbytnim ga- nad C} powstawała długo, bo cate 
dufstwem popsuję wam radość z sa¬ 
modzielnego jej smakowania, ale nie 
mogę poprzestać na zdawkowej re¬ 
cenzji, bo ECSTATICA 2 to gra inna 
niż wszystkie. To prawda, takich gier 
już się nie pisze... 

Cofnijmy się jednak do pierwszej 
połowy roku 1995, kiedy to brytyj¬ 
ska firma PSYGNOSIS znienacka 
wydała niepozorny produkt pod na¬ 
zwą EĆSTATlCA (opis 
w SS’21). Były to czasy 
moralnego upadku przygo¬ 
do wek oraz uporczywego lan¬ 
sowania beznadziejnych „inte¬ 
raktywnych filmów". Pisaliśmy 
wówczas, że EĆSTAT1CA przy wró¬ 
ciła nam wiarę w gry. To nic, że zbyt 
krótka (trzy godziny i koniec). To 
nic, że nierówny klimat. Ważne byto 
tylko to, że znów cały świat zagry¬ 
wał się do nieprzytomności. Minęły 
dwa lata i oto na naszych monito¬ 
rach zabłysnęła najjaśniejszym 
światłem jej druga część. 

Ta gra naprawdę ma ponad 1500 
lokacji! Naprawdę gra stę w nią mi¬ 
nimum 100 godzin. A każda sekun¬ 
da pełna jest emocji i tego ulotnego 
uczucia, jakiego tak bardzo ostat¬ 
nio brakuje. Mimowolnie przycho¬ 
dzą na myśl czasy 2X Spectrum, 
gdzie w 32-ktlobajtowej pamięci te¬ 
go komputerka mieściło się ponad 
sto izometrycznych komnat KNŁ- 
GHT LORĘ, czy też cale kilometry 
kwadratowe terenu w LORDS OF 
MIDNIGHT, zaś gry te wywoływały 
na twarzach gorące wypieki. 


wołuje się ekran .statystyk" poka¬ 
zujący zasobność portfela, liczbę 
znalezionych artefaktów oraz postę¬ 
py w g rze, 


przez cały ten czas nfkl nie umiał 
lub też może nie chciał wykorzy¬ 
stać niesamowitej technologii two¬ 
rzenia „styropianowej” grafiki, bu¬ 
dowanej z kolorowych elipsoid 
(zdeformowanych kulek). Możliwo¬ 
ści PeCetów znacznie się przez ten 
czas zwiększyły, dzięki czemu moż¬ 
liwe było przejście w tryb wysokie) 
rozdzielczości oraz wykorzystanie 

sztuczki polegającej na 
tym, że lokacje nie są 
przygotowanymi 


~ £ ca się słoma na starczyło, mielibyśmy do czynienia 

dachach do- z grą logiczną. Tutaj natomiast trzeba 
mostw, natomiast każdy pomysł zrealizować własnymi 

skutecznie drażni je rękami, co nieuchronnie wiąże się 

nachalna pomarańcz z ustawicznym zwiedzaniem tych sa- 

wyglądająca ze ścian mych połaci terenu. W końcu okazuje 

pomieszczeń zamko- się, że mamy już w głowie mapę 

wych, czy tez brutalna czerwień wszystkich tych zakamarków, scho- 

podziemnych labiryntów. Straszy dów, przejść i pomieszczeń, w jakie 

nas prawie czarna kolorystyka ECSTATICA 2 po prostu obfituje, 
przerażającego cmentarza, ciemny Zastanawiając się nad scenariu- 
granat spowijający nocą wymarłą szem, dochodzę do wniosku, że trud- 

wLoskę, zaś na powrót uspokajają no byłoby znaleźć drugą grę tak 

ciepłe kolory podłóg w zamkowych przemyślaną i konsekwentnie zapla- 

salach. Kolory są przesadne, miej- nowaną. Chyba tylko w starych 

scamc nienaturalne, niekiedy grach role^playing mieliśmy do czy- 

i utrudniające rozpoznanie szcze- nienra z podobnym zjawiskiem. Gra 

gotów - ale dobrane tak po to, żeby została zaprojektowana jako całość 

działać na nasze emocje. i zrealizowana z suwmiarką w ręku. 

Przyznam się - kilka razy miałem Tutaj każda lokacja jest dokładnie 

dosyć. Lubię, gdy w grze dzieje się tam, gdzie powinna się znajdować, 

ciągle coś nowego, a w momentach, Ścieżka prowadząca przez tereny 

gdy np. byk) zrealizowane w grze rozwidla się 

oczywiste, żb w dziesiątkach kierunków, by nagle 

trzeba wrć- urwać się nad krawędzią przepaści, 

cić na sam zmuszając nas do powrotu i szuka- 

początek nia przegapionego przejścia. Za- 

po jakiś mknięte w początkowej fazie gry 

potrzebny J drzwi blokują przejścia na skróty, 

| \ 2 ^rych będziemy mogli korzystać 

™ m w dalszej części, oszczędzając sobie 

I dalekich wycieczek naokoło. Fozor* 
nie nieistotne urządzenia czy ele¬ 
menty budowli stają się klu¬ 
czowe dla dalszego roz¬ 
woju akcji, o ile uświa¬ 
domimy sobie ich zna¬ 
czenie i zdołamy od¬ 
powiednio wyko- 
l rzystać. Ogrom- 


śniej bitmapami, 
lecz są na bieżąco ^ 

ren dero w ano i wy- I 

świetlane - już jako 
statyczne. Podobne } M 
rozwiązanie zostało j w 
zastosowane w o pi- |P i 1 
sywanej w bieżą¬ 
cym numerze grze 
LITTLE BIG ADVEN- “W 
TURĘ 1 ECSTATICA 2 to 
jednak zupełnie inna jakość - tułaj 
aż za dobrze widać, że dla powo¬ 
dzenia gry najważniejszy jest kli¬ 
mat Oprócz elementów oczywi¬ 
stych, jak niezwykła oprawa dźwię¬ 
kowa, grafika i design postaci oraz 
chybotliwy krok bohaterskiego 
księcia, ważną rolę odgrywa kolory* 
E2 pracuje wyłącznie pódl Win- styka! Nasze oczy karmi przepiękna 
dows'95 i daje sobie radę zadowalają- soczysta zieleń dżungli i ogrodów, 
co, Sterowanie z klawiatury rozwią- zimno ostrych skat, swojsko źofcą- 
zano wygodnie) niż w pierwszej czę- 
ści. Oprócz biegania (klawisze kur- F 
sora), dostępne są skoki (SHIFT) 
oraz turlanie się (ALT), zaś ci o s y za¬ 
daje się z wciśniętym klawiszem 
CTRL* Kombinacja CTRL-ALT~cios 
umożliwia crśntęcie błyskawicą, jest 
to dostępne w dalszej części gry, 

Dodatkowo klawiszem ENTER wy- 


nagk- 

przed¬ 
miot nu* 
chodził 
mnie zwąt¬ 
pienie - znc 
wy tyle biega 


klucza, który 
pozwoli 
spenetro¬ 
wać je dokład¬ 
nie i bez błą¬ 
dzenia. Za* 
gadki są 
trudne dopó¬ 
ki nie uświa¬ 
domimy so¬ 
bie ich przed 


strony, gdy 
:y samo roz¬ 
wiązanie za¬ 
gadki wy- 






miotu - wtedy pozostaje tylko reaii- 
zacja. Natomiast natarczywe potwo¬ 
ry, drzewa atakujące konarami i plu¬ 
jące kwiaty są ewidentną przeszkodą 
i potrzeba zawsze trochę czasu, by 
się z nimi rozprawić. Resztki ubitych 
nieprzyjaciół znaczą naszą drogę 
t pozwalają rozpoznać miejsca, 
w których już byliśmy, Niektórzy po¬ 
zostawiają po sobie także magiczne 
napoje (regenerujące, dające niewi¬ 
dziani ośc, a nawet trujące) lub złote 
scrolie, które po „przeczytaniu^ lą¬ 
dują w inwentarzu jako amunicja. 


WYWAŻONA SATYSFAKCJA 


ECSTAT1CA 2 jest przygodówką - 
co do tego nie ma wątpliwości. Ale 


niem wydaje się złoty miecz o sile pię¬ 
ciu gwiazdek oraz jako dodatek bły¬ 
skawica, która oznacza zdolność do 
ciskania piorunów, o ile ma się wspo¬ 
mniane wcześniej magiczne scrolle. 
Te oczywiście szybko się zużywają, 
w przeciwieństwie do broni białej. Bo¬ 
gactwo uzbrojenia daje możliwość 
wyboru; czy zbierając amunicję razić 
wroga ze strategicznych miejsc r ta¬ 
kich jak dachy lub okna, czy też nie 
zawracać sobie głowy i walczyć 
wręcz w zwarciu. W każdym razie baz 
walki nie ma mowy o postępach. 


SCENY Z ŻYCIA ARTYSTÓW 


W pierwszej części młody książę 
przy byt do nawiedzonej wioski, by 


tają się mięśnie, oswobadzają uwię¬ 
zione członki, a książę otumaniony 
jeszcze wali się na plecy. Po chwili 
wstaje chwiejnie, zamglonym wzro¬ 
kiem toczy, a widok zmasakrowa¬ 
nych ciał ziomków zarysy straszli¬ 
wych wydarzeń z pamięci przywołu¬ 
je. Nie czas to wszak na wspominki, 
bo ku niemu jut Złego dwaj sługusi 
biegną - pięści trza szykować... 

Oto jesteś pozostawiony samemu 
sobie, $am przeciwko całemu światu^ 
Celem gry jest odbicie księżniczki 
i pokonanie Arcymaga zagrażającego 
całemu królestwu. Obudził on drze¬ 
miące sity Zła i wkrótce piękne okoli¬ 
ca będzie oddana we władanie mocy 
z pieklą rodem. Aby stawić czoła Ar* 


soki ej górze zamek wraz z lochami, 
wieżami, fosą, ogrodami, dziedziń¬ 
cem oraz zamkowym obejściem — 
stajnią, kuźnią, studnią, zbrojownią 
itp. Za mu rami znajduje się gęsty las 
z cmentarzem na uboczu. Stamtąd 
jest przejście do położonej u stóp gó¬ 
ry dżungli, która z kolei prowadzi do 
wioski, ruin starej fortecy oraz wieży, 
którą zamieszkuje Ar cyma g. Wysoko 
w górach znajdują się resztki zaro¬ 
śniętej i zapomnianej wioski rodem 
i pierwszej części EĆSTATICA! 

Drogę nie raz zagrodzą ci zamknię¬ 
te drzwi, opuszczone kraty bądź za¬ 
bójcze plamy czarnej substancji. Ze 
wszystkim można dać sobie radę, 
choć nie od razu. Zwykłe drzwi pusz- 



rozprawić się z zamieszkującym 
podziemia zamku, diabłem. Gra 
była krótka i skończyła się humory- 
stycznie, ale czas bez naszego 
udziału płynął i płynął. Pod mądrymi 
rządami królestwo rozkwitło i lu¬ 
dziom żyto się dobrze. Taka sielanka 
nigdy nie trwa długo, więc atak złych 
mocy by! kwestią czasu. Pewnego 
dnia, gdy książęca para wracała 
konno z dłuższej przejażdżki, na 
zwodzonym moście zaatakował ich 
gargulec, porywając dziewczynę 
I unosząc ją w powietrze. Chłopak 
stoczył nierówną walkę, po czym do¬ 
stał w głowę i stracił przytomność. 


oprócz eksplorowania terenu, walki 
z namolnymi stworami i rozwiązywa¬ 
nia zagadek, fest też coś jeszcze. 
Przede wszystkim do ukończenia 
gry niezbedne jest znalezienie sze* 
ściu części amuletu oraz ośmiu arte¬ 
faktów chroniących Księcia przed 
działaniem złych mocy. Daleko waż¬ 
niejsze jest więc skoncentrowanie 
się na poszukiwaniach przedmiotów 
niż na brnięciu dalej i dalej w teren 
gry, Odnalezione przedmioty auto¬ 
matycznie lądują w naszej kieszeni, 
nie zajmując rąk, w których nasz bo¬ 
hater musi nosić broń oraz rzeczy 
konieczne do wykorzystania w okre- 





ślonych sytuacjach - można więc 
nieść tylko jedną, gdyż oręża po¬ 
zbyć się nie wolno, 

W grze można znaleźć wiele róż¬ 
nych broni - są to głównie przeróżne 
miecze i szpady oraz odmiany ma- budzi, Nadludzkim wysiłkiem naprę 
giez n ej laski. Każda z broni ma okre- 
słoną siłę rażenia oraz moc magiczną 
* pokazują to żółte paski u góry ekra¬ 
nu. O ile jednak siła rażenia jest stałą 
cechą danego oręża, to moc magicz- 
na ulega bezpowrotnemu wyczerpa- _ 

ntu. Dobierając broń trzeba wziąć to 

pod uwagę I dopasować łyp narzę* * ^ 

dzia do własnego stylu walki i umie- 1 f 

jęłnośd. Na początku do dyspozycji J 7 J mk 


WHody książę zakuty w dyby cier¬ 
pi, bez tchu oczekuje na egzekucję. 
Wnet błyskawica niebo przecina, 
piorun w bezwładne ciało trafia 


poczynaniach i przystąpił do finalizo¬ 
wania straszliwego planu. 


Teren gry jest bardzo rozległy, Po 
nad połowa to zlokalizowany na wy 


a dopiero później znaleźć można coś 
solidniejszego. Najlepszym rozwiąza* 
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mleszczeń, Następnie odszukaj drzwi 
na szczycie kamiennej wieży, zam* 
fcnięte na złoty zamek, Po przesko¬ 
czeniu zdradliwej strzały otrzymasz 
klucz* który otworzy zamek, idź po 
blankach murów aż znajdziesz srebr¬ 
ną zbroję, kwitującą przy samej kra 


nośne czarne plamy, potrzebne są 
ochronne buty, które też można zna¬ 
leźć w kilku skrzyniach 
Leżąca gdzieniegdzie stosiki zło¬ 
tych monet, pierścienie, diamenty, zło¬ 
te kielichy zbierasz tylko dla powięk¬ 
szenia swojego majątku, niektóre do¬ 
dają także nieco energii- W niektórych 

miejscach znajdują się stoliki z zagad- pozwoli bezpiecznie ominąć dwa ba 
kową czarną kulą. Aktywna kula gene¬ 
ruje holograficzny obraz przemawiają¬ 
cej wróżki, która daje wskazówki na te¬ 
mat dalszej gry, W jej krótkich wypo¬ 
wiedziach znajdują się zakamuflowane 
podpowiedzi do rozwiązania kluczo¬ 
wych zagadek, Większość z nich trze¬ 
ba jednak rozwiązać samemu. 

Jak zapewne dobrze się orientuje¬ 
cie, teren gry trzeba poznać od pod¬ 
szewką drobiazgowo spenetrować 
wszystkie lokacje t zakamarki. Nale* 
ży otwierać znalezione skrzynie 
i szafki, ukatrupiać potwory, spraw¬ 
dzać dokąd prowadzą ścieżki, tele- 
porty i schody. Ważne jest tafcie, aby 
zapamiętywać (bądź zapisywać) 
miejsca, do których nie udało się do¬ 
trzeć, nieot wiar sine drzwi i kraty. 

Gdy nasze możliwości już wzrosną, 
na pewno trzeba będzie tam wrócić, 
by przejście zbadać. W takich bo¬ 
wiem mocno strzeżonych miejscach 
i zakamuflowanych skrytkach znaj¬ 
dują się kluczowe dla powodzenia 
naszej misji artefakty. No i przede 
wszystkim należy kojarzyć, kojarzyć 
i jeszcze raz kojarzyć. Wszystkie te 
nawet na pierwszy rzut oka nie zwią¬ 
zane rzeczy układają się w diabelnie 
logiczną całość, zbliżając nas do 
punktu kulminacyjnego - wyścigu 
z czasem w wieży Arcymaga. 


wieży, Musisz się na nią wspinać bar¬ 
dzo ostrożnie, gdyż każdy fałszywy 
krok oznacza upadek w przepaść. 
Jedno piętro od góry znajduje się 
klitka, a w niej strażnik dzierżący 
klucz. Zdobądź klucz i otwórz celę, 
w której trzymana jest pewna dobrze 
poinformowana dziewka, Ona wyjawi 
szczegóły dałszej misji oraz spowo¬ 
duje odblokowanie złotych głów, 
otwierających zamknięte kraty. 

Po spenetrowaniu nowych komnat 
czas na zdobycie dostępu do zamko¬ 
wej studni, pilnowanej przez wielkie¬ 
go ogra. W tym celu musisz udać się 
do Icchow, do których wejście znaj* 
duje się w piwnicy pod jedną ze staj* 
ni. Zamknięta wcześniej krata otwo* 
rzy się po uderzeniu w złotą głowę, 
Lochy są rozległe, a w jednym z odle¬ 
głych pomieszczeń znajduje się ogr 
pilnujący trzech butelek, Musisz te 
butelki jedną po drugiej przynieść 
ogrowi pilnującemu studni. Gdy wy¬ 
pije tę trzecią, pójdzie sobie. Studnia 
prowadzi do podziemnego paleniska 
otoczonego prętami, gdzie buzuje 
ogień. Możesz go zalać, otwierając 
dopływ wody jedną z dźwigni. 

Czas na pierwsze skojarzenie. Nad 
paleniskiem zaczyna się komin, który 
prowadzi przez kilka pięter i ma uj¬ 
ście na dachu jednego 
z wyższych & - 

Fakt ukończenia gry wcale nie mostw. Jeśli by- 
oznacza, że coś nie zostało pomf- łeś tam wcz*> 

ntęte. Zanim powstanie pełne i wy- śniej, to z pewno- j 

czerpującerozwiązanie, minie spo- ścią zauważyłeś, 
ro czasu - musimy zgłębić wszyst* że z komina unosi ł 4 
kie tajemnice ECSTATICA 2 , Warto się dym, Teraz go B 

natomiast od razu podać ogólne nie będzie. Dla pewno- 
wskazowki oraz podsunąć kilka ści możesz wrzucić do 
rozwiązań, które mogą pomóc wam otworu mysz przyoie- 
w trudnych chwilach Jeśli jednak sioną ze stajni. Jeśli 
chcesz zmierzyć się z nią zupełnie przeżyje, ujrzysz jak Wp- t 

sam, me czytaj dalej, tyfko skocz rusza się tam, na ™ 

do akapitu ZASTRZYK,,. d o I % , 


Nie ma tu wielkiej swobody ru- 1 otwórz tajne przejście. Fotem od¬ 
chów - są zamknięte drzwi, e obok na szukaj grobowiec, z którego prowa- 
półkach bieleją czaszki. Od razu wi* dzi droga do ciemnego labiryntu, Btą* 

dać, że trzech brak. trzeba je więc dząc tam można znaleźć pomleszcze- 

przynieś ć z 1 abiry ntu katafa Ikó w, do nie ze złotą zb roją - kol ej nym artef ak- 

którego wej śc i e zn ajduje się w jed nej tem. G dy weźm lesz zbroję, zatrza sną 

z sąsiednich pieczar, Dwie czaszki się drzwi i zapadnie podłoga, 

ukryte są pomiędzy stertami kości, Jeszcze dwa kroki i znajdziesz się 
a trzecia znajduje się za podziemną w dżungli. Jest ona ogromna, a istot* 
rzeką. Przejście przez rzekę to scena ne są trzy miejsca: kamienne koło 
rodem z Indiany Jonesa -musisz stą* z mnóstwem amazonek, studnia na 
pać po niewidzialnej ścieżce, która środku wioski oraz ruiny starego 

wije się nad czarna cieczą. Trzy zamku. Ciągle musisz pamiętać oar- 
czaszki umieszczone na swoich miej- tetakłach. Po odwiedzeniu kręgu 

otworem staną drzwi do chaty, z bal¬ 
konu której można doskoczyć do 
studni. Natomiast w ruinach znajduje 
się leleport przenoszący do skalnej 
groty z której prowadzi przejście do 
komnaty z dwoma teleportami. Ak¬ 
tywny jest len prawy, natomiast lewy 
zacznie działać w momencie, gdy 
książę będzie w stanie stawić czoła 
ArcymagowL Przeniesie go wówczas 
do wieży, gdzie rozegra się finałowy 
rozdział tej opowieści. 


go Króla, skąd można zabrać artefakt 
otwierający magicznie zamknięte 
drzwi. Z dwóch złotych krzyży po¬ 
trzebny będzie ten mniejszy. 

Po powrocie na znane tereny zam¬ 
kowe wszystkie drzwi z białą kulką 
będą stały otworem. Do spenetrowa* 
nia będzie zatem ogromna po* 
wierzchnia - nowe wieże, komnaty 
królewskie oraz podziemia i więzie¬ 
nia, Będziesz musiał otworzyć most 
zwodzony, co jednak będzie możliwe 
dopiero po drobiazgowym przeszu¬ 
kaniu zamku, po otworzeniu krat 
\ uruchomieniu dźwigni. Gdy otworzy 
się główna krata prowadząca na dzie¬ 
dziniec. droga do lasu będzie wolna, 
Las należy również na początek 

r dokładnie przeczesać, a na- 

stęp nie udać się na 
j|położony na ubo- 
czu cmentarz. 
W 4 Zamkniętą bra- 


ECSTATICA 2 przemawia do czło¬ 
wieka. Dźwięk uzupełnia wydarzenia 
na ekranie, zaś grafika pomaga naszej 
wyobraźni. Każdy ruch postaci jest 
tak pełen życia, że w pewnej chwili 
trzeba sobie głośno tłumaczyć, że to 
co widzimy nie dzieje się naprawdę. 
Atmosferą strachu i rezygnacji wieje 
przy tym z każdego kata. Leżące wszę¬ 
dzie zmasakrowane ciała męczonych 
ofiar, poodrywane głowy w kałużach 
mały krzy* krwi, bielejące kości szkieletów utcżo* 
ryk. W śród* nych w pozach cierpienia przemawia ją 

ku odwiedź wprost do naszego mózgu, oddziałują 
najpierw ko- na podświadomość. Niebezpieczeń- 
ściółek, poza- stwo czai się wszędzie, to pod posta- 

palaj świece, cią olbrzymiego ogra z tafiami wielki- 

zanurz miecz m jak bochny, to znowu drzemie 

w wodzie w niepozornej butelce. Wspinając się 

na wysoką wieżę lub skradając się 
chyłkiem zamkowymi blankami nie raz 
mamy pod stopami kilkadziesiąt me¬ 
trów straszliwej przepaści, a w uszach 
świszczący wiatr. Wszystko jest tu tak 
przerażające, że chwilami bałem się, iż 
grę tę napisał sam diabeł. 

Gratem przez cztery tygodnie, 
mając wrażenie, że uczestniczę 
w nieskończenie długim filmie. Jaka 
szkoda^ że nie da się grać wiecznie, 

Marti nez 


a może 
spytajmy: 
Gdzie jest 
Józef Tka 

czak? 


Na początku znajdź sobie jakiś Możesz więc i ty wskoczyć, 
mieczyk. Spenetruj zamek oraz obej- lądując na telep-orcie, który 
śrie w celu poznania rozkładu po- przeniesie cię do katakumb. 
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Stalowe płyty na 
podłodze... Brak 
uziemienia. Co na 
to inspektor B.H.P? 



i - - m 

r J i» ] 

i A] jj] 

mml 


















































nnun - rwd? 


DYSTRYBUTOW PC - IP5 PENA: 


pc dcs,'- _ m . mc t is m r am 

OCENA: 6/10 

i —i. - ■ i i j 

dfmo - nn’A? 


Ciekawie przedstawia się sprawa 
jednostek. 0 ile po stronie Judzi 
2 dołu" stoją ciężkie czołgi, wyrzut¬ 
nie rakiet, miotacze napalmu, jeepy 
itp. o tyle mutanci mają do swej dys¬ 
pozycji skorpiona walącego jadem 
z ogona, kraba z wyrzutnią poci¬ 
sków na grzbiecie, żuka zalewają' 
cetp przeciwnika ohydną cieczą 
z odwłoka i mastoconta z dwu lufo¬ 
wym działem na owłosionym karku. 
W grze można walczyć jedynie na 
lądzie. Nie mamy więc jednostek 
morskich I latających. To tylko po- 
zumie zawęża nasze generalskie 
możliwości. Próbą wprowadzenia 
czegoś nowego cło gatunku jest ro¬ 
snący poziom doświadczenia jed¬ 
nostek. Rośnie ono w miarę odno¬ 
szenia przez daną jednostkę sukce¬ 
sów w walce, a objawia się w tym, 
że nasz wojak celniej strzela i sam 
leczy swoje rany. 

KKnD nadaje się na kilkanaście 
godzin dobrej gry - okraszonej ty¬ 
powymi dla takich produkcji bajera¬ 
mi jak Hi-Res- Ładne animacje \ do¬ 
bry dźwięk umilą czas spędzony 
przed komputerem. 

Bcnaim Split 

Electronic Arts 


tern do ataku przystąpiło paru pie- 
chociarzy z miotaczami ognia, kilka 
pojazdów z nieco większymi miota¬ 
czami i parę małych motorków. Mo¬ 
torki samobójczo uderzyły pierwsze, 
dumę masłodonty rozpierzchły się 
za nimi, a w tym czasie z boków roz¬ 
waliły ich miotacze. Zanim monster 
trucki zdołały porozjeżdżać to pęta¬ 
jące się tałałajstwo, pierwsza linia 
obrony (zwierzęta są dość nieod- 


- oczyścić teren z przeciwników, 
utrzymać most czy wedrzeć się na 
teren wroga i wykraść mu parę cy¬ 
stern. W przypadku takich misji nie 
mamy możliwości stawiania budyn¬ 
ków i tworzenia nowych jednostek. 
W innych chodzi o rozbudowanie 
bazy, rozsądne gospodarowanie 
surowcem - ropą naftową i w rezul¬ 
tacie unicestwienie adwersarzy 
przy użyciu wszelkich dostępnych 
środków. 

Twórcy KKnD zwracają uwagę na 
sztuczną inteligencję komputero¬ 
wych przeciwników. Rzeczywiście - 
udekają się do różnych sztuczek 
podczas zażartych bojów, jakie 
przyjdzie nam stoczyć na pustyn¬ 
nych połaciach terenu, z jakich 
głównie składa się teraz Ziemia, 
Kryją się, atakują z kilku stron jed¬ 
nocześnie, wyprowadzają ataki za¬ 
czepne, robią szybkie wypady na 


wy brane cele, stają ością w gardle 
każdemu flegmatycznemu propaga¬ 
torowi powolnej rozbudowy włości. 
W KKnD nie ma czasu na te wszyst¬ 
kie bzdety, których nauczyły nas 
DUNE 2 czy C&C, Zapomnijcie 
o przetrzymaniu dwóch - trzech 
cięższych ataków, potem ufortyfiko¬ 
waniu pozycji i powolnym budowa¬ 
niu brygady, która młotem przejdzie 
przez wrogi otóż. W KKnD rozwalą 
was od razu. Każdą nową jednostkę 
trzeba natychmiast rzucać do obro¬ 
ny, wciąż brakuje pieniędzy, wróg 
bez przerwy ma przewagę i choler¬ 
nie dużą wydajność. W tej grze 
sprawność manualna liczy się na 
równi z umysłową. Cały czas Trzeba 
śmigać myszą po jednostkach, od¬ 
syłać te bardziej nadszarpnięte do 
warsztatu lub menażerii, przegrupo- 
wywać i zmieniać szyki. Formacja 
dobra na jedne jednostki niezbyt po¬ 
maga w wałce z innymi. Przykłado¬ 
wo w obronie mojego obozu stało 
sobie kilka mastodontów, w ly!e za 
nim monster trucki i w pobliżu parę 
skorpionów. Pierwszą falę - kilka 
ciężkich czołgów przed wnika roz¬ 
niosły same mastodonty Chwilę po- 
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trateyie rozgrywane w czasie 
rzeczywistym podbijają świat. 
Do dziś jettaak nie wiadomo, 
co jest receptą na wyprodukowanie 
hitu, który sprowadzi wszystkich do 
parłem Osią strategii są walka i wy¬ 
dobycie. Inwencja producentów spro¬ 
wadza się do zaprojektowania jedno¬ 
stek biorących udział w grze i dopisa¬ 
nia jakiejś rnniei łub bardziej sensow¬ 
nej historyjki tłumaczącej przymuso¬ 
wą eksterminację przeciwnika 


STORY MODĘ 


Tym razem los okazał się dla nas 
łaskawy. Nie zostaliśmy rzuceni na 
jaikąś niegościnną planetę w zatę¬ 
chłym zakątku galaktyki. KKnD roz¬ 
tacza przed naszymi oczami apoka¬ 
liptyczną wizję starej, dobrej Ziemi, 
której populacja spadła o kilka mu 
liardćw na skutek dość niekorzyst¬ 


nego zbiegu okoliczności (wiecie - 
głowice nuklearne i zmutowane wi¬ 
rusy). Garstka pozostałych przy ży¬ 
ciu łudzi skryła się w schronach głę¬ 
boko pod ziemią, a reszta skazana 


została na zagładę. Pozor¬ 
nie. Po raz kolejny bowiem 
okazało się, że do niejed¬ 
nego może się człowiek 
przyzwyczaić, I tak na ska¬ 
żonej powierzchni Ziemi 
wirusy zabrały swoje krwa¬ 
we żniwo, ale nieliczni 
przeżyli. Siabe jednostki 
zostały wyeliminowane, 
a potwornie zmutowana 
reszta objęła w posiadanie 
ogołocony gJOb. W kilka¬ 
dziesiąt lat po katastrofie, skryci 
w bunkrach ludzie zmuszeni zostali 
do powrotu na powierzchnię. I teraz 
zacznie się łomot wiernych nowo¬ 
czesnym technologiom przybyszów 
z dołu z odszczepieńcami wykorzy¬ 
stującymi do swych celów zmuto 
wane zwierzęta. 


BAT TLE MODĘ 


KKnD oferuje po 15 misji dla każ¬ 
dej ze stron (oraz 10 w trybie mulfF 
player) Niektóre są czysto bojowe 


porne na płomienie napalmu) ponio¬ 
sła znaczne straty ^ Nie muszę doda¬ 
wać, że po chwili do ataku ruszyły 
ciężkie czołgi, na które nie było juz | 
mocnych 


YEKSCLE MODĘ 
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bierzesz się im do story, mogą np 
odjechać w siną dal z zakłednitóem, 
którego miałeś odbić Realizm traci 
jednak przez takie wpadki, jak strzela¬ 
nie serią z karabinu, w którym został 
tylko jeden nabój, przenikaniu twoich 
kul pizez postatie towarzyszy czy 
brak możliwości leczenia cywilów. 

Jeśli chodzi o stronę techniczną to 
wykonano ją z dużą dbałością 
o szczegóły. Każdy z twoich zlece- 
nódawców ma mźĄ specyficzny spo- 
sbb postępowania i mówi z akcentem 
zależnym od miejsca pochodzenia. 
Większość efektów dźwiękowych jest 
bardzo starannie wykonana: odpowie¬ 
dzi najemników są wyraźne, salwy re¬ 
alistyczne, a jęki rannych naturalne. 
Muzyczka towarzysząca akcji pasuje 
do dramatycznej labuiy. Szata grafóc?- 
na ma w sobie coś z komiksu, zado¬ 
woli więc wymagania wybrednych od¬ 
biorców. W trakcie zabawy w WAG ES 
OF WAR raczej nie zabraknie ci w- 
żeń, ale tez nie spodziewaj się zbyt 
wiele - jest bez rewelacji. 


New World Computing 
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Dużym plusem gry jest bardzo ja¬ 
sno napisana instrukcja oraz łatwy 
w obsłudze sterownik. Z ludźmi poro¬ 
zumiewasz się przez krótkofalówkę. 
Czasami zdarza się, że tracisz z na¬ 
jemnikiem kontakt radiowy, co elimi¬ 
nuje go na pewien czas z akcji. Jest 
to szczególnie dokuczliwe, gdy jest to 
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Wiesz o tym dobrze, bo przecież jo 
sieś właścicielem agencji przyjmują¬ 
cej każde zlecenie za odpowiednie 
pieniądze. Kasa to podstawa twej 
egzystencji. Udana akcja to taka, 
która pochłonęła jak najmniej fundu¬ 
szy, a jednocześnie przyniosła jak 
największy zysk. Dlatego zanim wy 
ruszysz do boju, czeka cię trochę 
managerskiej zabawy. Zlecenia 
przyjmujesz od korporacji, osób pry¬ 
watnych i rządów. Czasami możesz 
pertraktować, ustalając lepsze wa- 


(SS 14) czy DEADLINE (SS J 37) Na 
początku misji widać caty teren akcji 
z wyjątkiem wnętrz budynków oraz 
wrogów. Dopiero kiedy najemnik wej¬ 
dzie do środka budynku, widać co się 
w nim znąduje. Szkoda tylko, że po 
otwarciu drzwi od razu ukazuje się ca¬ 
łe pomieszczenie, łącznie z miejscami 
położonymi poza zasięgiem wzroku 
twego zabijak i r natomiast nie widać 
na ścianach południowej oraz za¬ 
chodniej okien I drzwi prowadzących 
do inn^h pomieszczeń, w których 
jeszcze nie byteś Trzeba 
mieć szczęście, żeby je zrio- 
leźć Nie daie się też zajrzeć 
do pokoju przez okna i otwar¬ 
te przez przeciwnika drzwi. 

Logicznym rozwiązaniem 
wydaje się fakt, że najemnik 
może zaatakować tylko tego 
wroga, który znajduje się 
w jego polu widzenia. Nieste¬ 
ty, czasem nie są widoczni 
wszyscy przeciwnicy będący 
w zasięgu wzroku, a niekiedy 
sytuacja jest odwrotna, Od¬ 
nosi się wrażenie, że twoi 
biedni najemnicy od ciągłego 
przebywania w stresowej sy¬ 
tuacji oślepli r ogłuchfi. gdyż 
zdarza się im nie zauważyć 
wroga przebiegającego z hu¬ 
kiem tuz za ich plecami, 


ostatni twój człowiek. Możesz zapa¬ 
rzyć sobie kawy, zanim coś się za¬ 
cznie dziać. 

Najemnik może biegać, czołgać się, 
włamywać do sejfów, rzucać granaty 
Wykonanie każdej czynności pochła¬ 
nia punkty akcji. Na szczęście prawy 
przycisk myszy pozwała sprawdzić ilu 
punktów akcji będzie wymagało dotar¬ 
cie do danego miejsca Niestety, bra¬ 
kuje możliwości obracania najemni¬ 
ków, co utrudnia od powiędnie ich usta¬ 
wienie, a lym samym skuteczne wyko¬ 
nanie zaparowanych działań. 


REALIZM KRYTYCZNY 


Widać, że twórcy gry położyli duży 
nacisk na realizm. Broń komandosów 
zacina się, ulega zniszczeniu, a utrata 
kontaktu radiowego może przechylić 
szalę zwycięstwa na stronę przeciwni¬ 
ka Twoi wrogowie często wykazują 
się sprytem i zamiast czekać, aż do* 


Niestety, najemnicy nie są na każ¬ 
de zawołanie, a poza tym każą sobie 
słono płacić Dbaj o nich, bo jeśli zo¬ 
stawisz rannego na polu walki, ze¬ 
psujesz sobie reputację. Do każdej 
akcji możesz wybrać tylko & najem¬ 
ników, więc zastanów się dobrze 
nad składem drużyny. O ich zdolno¬ 
ściach informują współczynniki, 
z których bardzo ważne są punkty 
akcji Pozostaje jeszcze wypożyczyć 
broń i sprzęt Wybór jest dosyć duży. 
ale zależy od dealera, z którym 
współpracujesz. Zanim wyruszysz 
na misję, możesz zaserwować svro- 
im ludziom trening. 

Możesz wybrać jeden z 16 scena¬ 
riuszy. Mają one różne stopnie trud¬ 
ności, są dosyć zróżnicowane term- 
tycznie, ale prawdziwym wyzwaniem 
jest dopiero kampania, w której do¬ 
chodzi jeszcze element ekonomiczny. 


SZYBCY LUB MARTWI 


Izomeryczny widok na pole walki 
podobny jest do tego z JAGGED AL- 
UANCE (opis w SS'27), UFO 


POCIĄGANIE ZA SZNURKI 


J eżeli podobały się wam takie 
gry jak DEADLINE (opis 
w SS'37) czy JAGGED AL- 
LI ANCE (SS'27), których tematem 
były zmagania dzielnych żołnierzy 
i najemników z paskudnymi wroga¬ 
mi, tropienie terrorystów i ratowanie 
ludzkośd {albo przynajmniej pięk¬ 
nych i bezbronnych kobiet), to WA- 
GES OF WAR będzie grą, która po¬ 
winna przypaść wam dopustu. 


MONEY, MONEY, MONEY 


Na świacie panuje chaos politycz¬ 
ny, rządzi nim przemoc i pieniądz. 




rurki płatności i dogodniej¬ 
sze terminy wykonania za¬ 
dania. Sam natomiast zle¬ 
casz innym zbieranie nie- 
zbędnych informacji. 




























































































interwencję mocarstw europejskich po 
slnonie zbuntowanych Stanek 

bitwie nad Anliełaro poSegio ok 
2100 żołnierzy Unii i 2700 Południa 
Obie strony miar/ po dc 9000 rannych 
W jistopartfe 1862 r. Leo ruszył i kolej¬ 
ną ofensywą, a prezydent Uncoln zwok 
i i\ gen, McCIellana z funkcji dowódcy 


jego plany zamaskowane w garach, 
McCfeftan wykazał sję naprawdę nad¬ 
spodziewaną energią i zaskoczył prze¬ 
ciwnika zajętego przeciąganiem na stro¬ 
nę Konfederacji obywateli Marylandu. 

17 września 1862 r, dbszte do spe- 
tka Na stutysięcznej armii Unii z nieco 
muej liczebnymi siłami Południa. Dzięki 
bohaterstwu straży tylnych, Konfederaci 
mogli skoncentrować większość swoich 
sił na dogodnych pozycjach nad Antie- 
tam. Mimo przewagi, wojskom Unii m 


ANTI ETAMI nie będzie zaskocze¬ 
niem dla tych, którzy wcześniej grali 


udało się zniszczyć wroga. Armia Połu¬ 
dnia została jedynie zmuszona do och 
wretu. W sytuacji Północy tyto to znacz* 
nym sukcesem. Szczególnie, gdy 
uwzględnić, ze ewettuedna przegrana 
mogła nie tylko doprowadzić do zagro¬ 
żenia Waszyngtonu, ale i spowodować 


muni 


1/ 1 HŁŻ 


operację oskrzydlenia wrogiej stolicy. 
W rezultacie ofensywa nie ruszała 
w ogóle. Pomimo przynagleń Lincolna 
w marcu 1062 r armia nadal była w !e* 


T ALON SOFT uparła się by wy* 
edukować nas na prawdziwych 
Amerykanów, Głównym tema* 
tern serii 8ATTLEGROUND są przeto- 
mowę bitwy wojny 

secesyjnej, która I ^ j ^ Yl 

była zaczątkiem * - 

wątefczesnych Stanów Zjednoczo¬ 
nych, Po bitwach pod Gełtysburgiem 
i Shtloh przyszła kolej! na bardzo mato 
znana w Polsce bil we nad Antiełan, 


w cokolwiek z serii BATTLEGROUND. 
Jest to bardzo dobra gra taktyczną 
w której gracz dowodzi pułkami i Me¬ 
nami zgapcwarcyrni w brygadach, dy- 


sic i dopiero kwiecień I | ■ 
przyniósł początek I II 
słynnej kampanii pól- I » l m 
wyspowej. I 1 ii 

Dwukrotnie liczeb- i I i 1 

nrejsza od wroga ar- I I II 
mia Północy nie I 1 ł .j 

działała. Zła pogoda I J , l] 

i energiczna ofensy- i J 

vva Konfederaci zni I 1 

weczyły ambitne I <-a I 

plany zajęcia Rieh- I | 1 ! 

moneto* stolicy te- » * Ł. 1 

be lii. Zagrożenie zawisło z kolei nad 
samym Waszyngtonem. Kilka prze¬ 
granych bitew, znaczne straty zadane 
przez nowego mćm armii Południa - 
gen. Lud, osłabiły wolę wałki i zmusiły 
Unię do odwrotu. 

Rozgoryczony klęskami Uncoln ko¬ 
lejno mianował nowych generałów 1 i po¬ 
głębiał tylko chaos. Jedynie przewaga li- 
Gzebna i techniczna uchronite Unię 
pized całkowitym pognębieniem. 

McCtełan miał sporo szczęścia. Lee 
rozproszyć swe sWy, a w dodatku odkryto 


wydawało się, że 


W 1862 r 
wojna może zakończyć się szybko, Na 
wschodnim frondę, ważnym z powodu 
bliskości stolic obu walczących stron, 
dość dugo nic się nie działo. Mimo 
przewagi liczebnej ś\ Unii nad Konfe¬ 
deratami, panowała stagnacją ponie¬ 
waż Północ nie miała szczęścia do do¬ 
wódców. Generał McGtellan nie należał 
do energicznych, choć żołnierze bar¬ 
dzo go lubili. Dzięki jego poczynaniom 
Konfederacja mogła trochę pożyć Ma¬ 
ntą McCtellana było gromadzenie jed¬ 
nostek i ich organizacja. Wszelkie dzia¬ 
łań© odkładał na później. 

W styczniu 1062 r. prezydent USA 
nakazał kategorycznie natarcie przewa¬ 
żającym sitem Unii. Atakiem na wprost 
McCIełlan zmiażdżyłby przeciwnika 
jednak wymyśli! bardzo skomplikowaną 
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suwają się po planszy podzielonej na 
beksy [sześciokątne kawałki) strzelają 
do siebie oraz kłują bagnetami w star¬ 
ciach wręcz. ANTfETAM pozwala 
sprawdzić umiejętności w walkach 
osłonowych poprzedzający!" właściwą 
bilwę. jak również w starciu general¬ 
nym. Zaproponowane jak zwykle do 
wyboru kilkanaście scenariuszy roz¬ 
grywanych na ośmiu różnych mapach, 
Wszystkim dzianiem towarzyszą 
sympatyczne filmiki, nte najwyższej mo¬ 
że jakości, afe dobrze oddające atmos¬ 
ferę starcia. Spośród nowinek warto 
przypomnieć wprowadzony już w SHI- 
LOH podkład muzyczny, tu zawierający 
znacznie więcej rozbudowanych utwo¬ 
rów wykonywanych przez najlepszego 
obecnie odtwórcę muzyki z epoki wojny 
secesyjnej - Bobby Hortona. Gracz 
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obok gry ma mocną porcję doskonalej 
jakości plików ,wav ( które razem tworzą 
ciekawy muzyczny kompakt. 

Zadawano znaną z SHILOH opcję 
grania z kolegą na tym samym kompu¬ 
terze przy zachowaniu reguł FOG OF 
WAR (w SPEC CAL CPTlOMS), Warta 
odtXDłowBfua jest też obecność* po raz 
perwszy zastosowanego w iATTLE- 
GRGUND WATERLOO, systemu reje¬ 
stracji bitwy, t&ięki któremu można roz¬ 
grywkę odtworzyć jak partię szachów, 
co pozwala prześledzić własne błędy 

j dcbm posunięcia. 

Jedyne spolszczona instrukcja nie 
tylko nie pasuje do bizantyjskiego stylu 


pudełka, ale pozostawia wiele do życze¬ 
nia w warslwie translatoraWej. Rażą do* 
słowności i kompletne dyletanctwo 
w zakresie terminologii wojskowej. Linę 
tlmaczy się jako szereg, podczas gdy 
chodzi o szyk zwany linią. Plany gen 
Lee owinięte wokół 3 cygarzoslaly prze¬ 
tłumaczone jako cygara skręcone z ko¬ 
pii rozkazów. Czepiam się tego w trosce 
c rrJcdych graczy, którzy zanim prze¬ 
brną przez koszmarną polszczyznę, da¬ 
dzą sobie spokój z rysem histerycznym 
bitwy lub zrozumieją go opacznie, kon¬ 
centrując się na rzezi. 


SŁOWO HA NIEDZIELĘ 


Miłośnikom TALON SOFT nie ma co 
przypominać smaków epoki i uroków 
strategii, Tym, którzy są zachwyceni 
wyłącznie wybijarkami w stylu CCM- 

MAND & CONGUER - nie wymagąąr 

cynu specjalnie rryśtenia, nie wado po¬ 
lecać AM11ETAM, jako propozycji trud¬ 
nej, wymagającej obeznania z prawdzi¬ 
wą sztuką wojenną, W BATTLEGRO- 
UND nie zawsze wygrywa ten, kto 
wszystko precyzyjnie wyliczy, często 
o Sd^CBSte decyduje intuicja, 

W tych grach nie trzeba liczyć punk¬ 
tów, zapasów hp. rzeczy jak np.. 
w MAX. Mózg więc nie wyparcie, Jedy¬ 
ną trudność może sprawić zapoznanie 
się z kilkoma chwytami klawiszowyrrrij 
ete to nie holi A później jest już tylko 
wspaniały świat merdu i krwawych 
strat,, słodycz zwycięstwa fub gorycz 
klęski. Chociaż warto w tym miejscu 
zacytować Roberta E, Lee: „To debrze, 
że wojna jest laka straszna; inaczej za 
bardzo byśmy ją polubi" 

Berger 
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J stępnie odszukać statki ze 
śpiącymi zdrowym, krioge¬ 
nicznym snem, kolonizato¬ 
rami i za w cza su obsadzie 
nimi przygotowane kolonie. 

Gra polega, na śmiganiu 
i systemu do systemu pro¬ 
wadzeniu rozmów z przed¬ 
stawicielami Ras Rozum¬ 
nych, staczaniu walk w prze¬ 
strzeni i innymi tego typu ru¬ 
tynowymi czynnościami. 

Z ASCENDANCY łącze? SC3 rasy 


kio był na filmie nyspa Donora 
Moreau pewne pozna tego gościa 


M atematyka Jest krolową 
nauk. Stosując więc jej za* 
sady, przeprowadzę dzia¬ 
łanie: ASCENDANCY + REUNION 
+ MASTER OF ORION * STAR 
CONTROL 3. Co zostanie udowod¬ 
nione. 

cm jest dosyć wciągająca a choć 
i l (rzeszy oryginalnością, pre¬ 
zentuje niezłą kompilacją powyż¬ 
szych tytułów. W STAR CONTROL 


nie, dosyć ładnie wy ren der owane), 
z REUNION fabuła [celem nie jest 
opanowanie całego świata jak np. 
w MASTER OF ORION czy MA¬ 
STER OF MAGIO), czyli rozmowy 
z obcymi, wymiana sprzętu i infor¬ 
macji a z MASTER OF ORION - se- 


poczynać młockę, Sekwencje odby¬ 
wają się w czasie rzeczywistym 
i przypominają zabawę w ASTERG- 
JO. Jeśli chodzi o wątek ekonomicz¬ 
ny :bo oczywiście nie mogło go za¬ 
braknąć) ta trzeba zadbać o ko¬ 
rzystną sytuację w koloniach Ras 
Rozumnych - chodzi o podejmowa¬ 
nie decyzji, jakie materiały mają 
w nich być wytwarzane i jakie su¬ 
rowce należy wydobywać. Nie wy¬ 
maga to jednak nadmiernego wysiF 
ku intelektualnego, najważniejsze 
by w baku nie zabrakło paliwa. 

Gra oferuje sekwencje pełne ład¬ 
nej grafiki {choć trudno mówić 
o ładnych tabelkach i mapach), nie¬ 
co nużącą muzykę i porządne efekty 
dźwiękowe. Powinna zaspokoić gu¬ 
sta fanów tego typu gier. 

Banana Split 


3 gracz wciela się w postać 
bohatera galaktyki, stające¬ 
go po raz... nie, nie policzę.-, 
do samotnej walki, w której 
stawką są (niewiarygodne!) 
losy całego wszechświata. 


W poprzednich odcin¬ 
kach główny bohater zdołał I 
w pojedynkę pokonać wro- I 
gą rasę najeźdźców, nabyć 1 
umiejętności korzystania I 
z artefaktów pradawnej rasy zwa* 
nej Prekursorami, skonstruować 
statek o niespotykanych dotąd 
możliwościach itp. Nie wymyśli! 
jeszcze tylko walka do ciasta o na¬ 
pędzie atomowym... 

Dopiero co skończyła się po* 
przednia część cyklu, a tu znów 
trzeba przywracać łntergalaklyczny 
lad, W wyniku zachwiania równowa¬ 
gi czasoprzestrzennego kontinuum 
nagie przesłały działać napędy mię¬ 
dzygwiezdne statków kosmicznych 
należących do wszystkich ras zrze¬ 
szonych w Ligę Narodów Rozum* 
nych. Uniemożliwiony został jaki* 
kol wiek kontakt między rasami. Na 
szczęście sprytny bohater zdotał 
w porę uwinąć się z budową statku 
o napędzie alternatywnym i juz ma 
gotowe koncepcje rozwiązania ga¬ 
laktycznego problemu. Zmyślny go- 
stek wydumał, że kluczem do od¬ 
wrócenia procesu są artefakty po¬ 
zostawione przez Prekursorów. Są 
one porozrzucane po planetach le¬ 
żących w samym jądrze galaktyki. 
Płan polega na tym, aby za pomocą 
napędu o wdzięcznej nazwie Warp 
Bu bóle Transport przewieźć statki 
z kolonizatorami Ras Rozumnych 
i umieścić je na rożnych planetach 
galaktyki. Problem w tym. że trzeba 
skontaktować się ze wszystkimi ra¬ 
sami [każda na innej planecie), a na- 


Oczywiśeie wszystkie te efemen 
ty zostały nieznacznie zmodyfiko 
wane * np. wprowadzono elementy 
humorystyczne do dialogów z ko 
smilami, których narodowe cha rak 
(erki i mentalności są bardzo zrózni 
cowane. Zawsze jest kilka warian 
tów dialogowych, a ponieważ boha 
ter jest prawdziwą galaktyczną ży 
wą legendą, to nieraz może pozwo 
lić sobie na pogardliwy ton. Cieką 
wie zostały rozwiązane walki ko¬ 
smiczne, Kiedy pojawia się wróg 
następuje zbliżenie na mapę najbliż¬ 
szej okolicy i znaczy to, że czas roz- 
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W łaśnie pojawił się najnowszy 
odcinek komputerowego se¬ 
rialu COMMAND & CO 
NGUER, Nosi on tytuł RED ALERT: 
COUNTERSTFIKE i jest oficjalnym 


zło się coś niezwykłego - tajemni¬ 
cza kartka zapisana alfabetem mor- 
se 5 a. Zdekodowanie jej pozwala po¬ 
znać osobliwy klucz do misji spoza 
menu. 


będzie spisać pierwsza misję na stra¬ 
ty. Dopiero w późniejszych, kiedy bę¬ 
dziesz dysponować cięższą bronią, 
zagonisz olbrzymki óo mrowisk, 
a przy odrobinie zadęcia zniszczysz. 

Mała różnorodność jednostek owa¬ 
dach sprawa, ze nie ma powodu sto¬ 
sowania jakichś szczególnie wyrafino¬ 
wanych technik ich usuwania Czarne 
plują jadem, a czerwone potrafią także 
ogniem i lepiej nie liczyć na odporność 
własnego sprzętu. Po krótkim ataku 
nawet czołg nadaje się do gruntowne¬ 
go remontu. Walcz najlepiej przy uży 
ciu bunkrów - stawiaj cafe ich linie tak, 
abyś mrówcze ścieżki trzymał w ogniu 
krzyżowym. Jeśli uda d się podcią¬ 
gnąć je de gniazd mrówek oraz nie za¬ 
pomnisz na czas prowadzić odpo¬ 
wiednich sił pancernych i chłopców 
z wyrzutniami rakietowymi, zwytię- 


pakietem dodatkowych misji. Wokół 
tego krążka było ostatnio sporo za- 
mieszania, gdyż niewiele wcześniej 
zaistniał na rynku produkt niejasnego 
pochodzenia - ARE YGU READY & 
ALERT Wybuchła o niego niezła 
awantura. Reklamowany przez UK 
GOUD jako 1000 nowych misji, nie 
zawierał ani jednej - tylko puste mapy 
użyteczne w opcji Mufti player, cheaty 
oraz jakieś śmieszne gierki budzące 
sentyment wśród miłośników muze¬ 
aliów. Przede wszystkim jednak 
został wydany nielegalnie. Po 
interwencji V1RGIN nakazano I 
wycofać go ze sprzedaży, a ca¬ 
ła historia zakończy się w sądzie. 
Prawowici autorzy uraczyli nas 
tymczasem zestawem nowych 16 
misji (ponad 100 dla opcji Muttiplay¬ 
er, wymaga posiadania gry RED 
LERT), wzbogaconych o nieco no¬ 
winek * bajerów. Zawartość scena¬ 
riuszy - ośmiu po stronie sowieckiej 
i ośmiu po alianckiej - nie wnosi ni¬ 
czego (ewolucyjnego. Zasady po¬ 
szczególnych rozgrywek pozostają 
utrzymane w dotychczasowej kon¬ 
wencji - budowanie baz, niszczenie 
strategicznych celów wroga. Alianci 
przeprowadzają ewakuację cywilów 
i Grecji, w tym słynnego naukowca, 
Stavrosa i Sowieci zaś uprowadzają 
Stavrosa z alianckiego bunkra itp. 
itd. Jednak w pudelku z grą znała- 


NA ODSIECZ TELIMENIE 


Olbrzymia mrówka w intro 
wylania się zza wzgórza 
usianego ludzkimi szkieleta¬ 
mi. Znak to, że w r ojna mo- 
carslw ustępuje miejsca eko¬ 
logii - ludzkość kontra zmu¬ 
towane, gigantyczne mrówki 
rodem z Czarnoby la, 

Na początku operując bardzo 
skromnymi, neutralnymi sitami w pia¬ 
skowych mundurach wjeżdżasz do 
zrujnowanej bazy, którą masz utrzy¬ 
mać przez ok. 20 minuh Przyznam 
się, że od razu poczułem tu klimat fil¬ 
mów katastroficznych. Jeśli pamię¬ 
tasz „Róf, r Ptakf lub „Aliens\ to 
wiesz o co chodzi. Walka wydaje się 
być beznadziejna, bowiem owad to 
szybki, pracowity i ruchliwy - pojawia 
się znikąd, alokuje ze wszystkich 
stron, wybiera przy tym najcenniejsze 
obiekty. Może się zdarzyć, że trzeba 


i Wis ja specjalna—Teimutna i mrówki 

szybko wyczerpuje swą świeżość 
i przechodzi do fazy jednotonalnej 
Mrówki jak to mrówki, nadciągają sta¬ 
dami, a ty strzelasz, strzelasz, strze¬ 
lasz... aż każda wyda śmiertelny prsk. 
Cała sztuka polega na sprawnym du¬ 
blowaniu sprawdzonej taktyki. Warto 
jeszcze wspomnieć, że ukrył e misje 
z mrówkami bliższe są chyba pierwo¬ 
wzorowi - COMMAND & GONGU ER. 


ODWRDT 


Owady jak słonie, nowe czołgi te¬ 
slą eklamę jednostki żołnierzy, bar¬ 
dziej krwiożercze psy nie wystarcza¬ 
ją, by znany produkt zmienił swe obli¬ 
cze. Cóż - teśd już 
urok suplementów 
bazujących na hi¬ 
tach. Mają być zale¬ 
dwie dodatkiem do te¬ 
go, co znane t łubiane. 
Moz na by jeszcze wyii- 
czaćj ale nie o to cho¬ 
dzi, bo jak się zaczyna 
prawdziwa bitwą to 
jest na co popatrzeć, 
jeśli oczywiście nadą¬ 
żasz klikać myszą. 


Przywykliśmy już t że produkty sf 
znaku C&C kładą główny nudsk na 
miodność strzelania, bombardowania, 
eksplozji i huku. Stąd leż refleksja, ze 
odzwierciedlają nie walkę współcze¬ 
snych aimii T aie dualistyczne sceny 
z co chwytliwszych Wmów akcji. Debil- 


im 


stwo masz prawie w kie¬ 
szeni, Uprzedzam, że 
bezużyteczne okażą się 
miny i zwykła piechota. 


UPADŁEGO 


chwile^ że chcia¬ 
łem dzwonić do ZOO po 
mrówkojada albo do hur¬ 
towni chemicznej po śro¬ 
dek owadobójczy. Nie tyl¬ 
ko dlatego, że gra jest 
bardzo trudna, ale zwy¬ 
czajnie sam pomysł nisz¬ 
czenia w kolo Macieju po¬ 
żytecznych w innych wa¬ 
runkach wietonogich istot 


nie świadczą o tym misje a f la Schwa- 
rzenegger. w których to pani komm- 
dos Tanya samotnie wycina w pień 
plutony wojska. Miłośnicy czystej strar 
legii marudzą po cichu, bo trudno gfc> 
mo i otwarcie formułować zarzuty wo¬ 
bec opiewanego tytułu, ale trzeba im 
przyznać, ze dopiero fachów® po¬ 
prawki uczyniłyby z tego cyklu dzido 
o charakterze ponadczasowym. 
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blfetóofebaz. W terenie obowIązu- 
ją zissdy poruszania się po po- 
Ijfjaęh niewidzialnej szachownicy, 
prĄ czym odległość plus strzał 
stanowi wartość stalą. Możesz 
odciąć kilka salw nie ruszając się 
z miejsca lub zużyć lurę na 
znaczniejszy ruch. Walka i tak 
przeradza się w zwykłą strzelani- 
nę i ze strategią niewiele ma 
ieez- wspólnego. Ani ukształtowanie 

jych. terenu, ani architektura i rozpla- 

jjąca ncwanie przestrzenne szturmo- 

pro* wanych obiektów nie wpływają 

CITY na sposób prowadzenia ataku 

łapie czy obrony. Grą FALLEN HAVEN 

drze* rządzi schemat. Trzeba wystrze¬ 


lać wroga i koniec. Widok izome- neutralnymi o bardzo powręco- 
tryczny utrudnia prawidłowe ce- nych granicach, by w finale wziąć 
Iowa nie, a gdy pomylisz się 1 spu- się za łby. Obie rasy charaictery- 

dtuiesz, zaatakowany przeciwnik żują się ekspansywnością i dys* 
natychmiast odpowie celnym ponują innym zestawem broni, 
strzałem, jeszcze w twojej fazie Rozwój bazy jest stereo ty po- 
mchu. Zasięg jednostek w FAL- wy, zbliżony do klasyka CGM- 
L E N H A VEN jest nie p ropo rej on af- M AMD & 0 O N Q U E R. Staw i asz fa¬ 
nie (znowu) duży w stosunku do brykę do robienia pieniędzy, pd- 

rozmiarów mapek. tom generatory energii, fabryki 

W miarę podbojów zyskujesz broni. Trudno się pomylić, bo na 
nowe wehikuły - nie zawsze lep- wszystko masz limity. Kiedy je- 
sze. Dowodzisz pojedynczymi steś już uzbrojony po zęby, paku- 
pojazdami i żołnierzami, którzy )esz najwięcej osiem {•mostek 

giną od jednego strzału! Trupy do każdego z drop shfpów (mak 
i wraki wyparowują w błyskach symplnle trzech), które przenoszą 
prymitywnych wybuchów i rv cię j sąsiedniego pahstewkn 
nych efektów niezbyt specjał- Tam nastajesz prawie identyczr?, 
nych. Tylko dźwięki ratują nieco bazę ustawioną na wycinku nv 
sytuację. * py, której czarne krawędzie do- 

Zasadmczo koncepcja tur pr /.idzają do rozpaczy strate- 

przyjazna jest dla rozgrywek ge- gięzną Inwencję- Miejscowi są 
neralskich, kiedy chodzi o dowo- podobnie uzbrojeni, choć wizual- 
dzeme całymi armiami. Walka na nie ich sprzęt rożni się od twoje- 
poziomie pojedynczych jedno- go. W akcji nie widać żadnej róż- 
stek lepiej funkcjonuje w strategii nlcy. Ganiacie się bacząc, by wy- 
czasu rzeczywistecio. strzelać przeciwnika, zanim c 


woskowych I nie uży i aj w a jlce P 
szkoda nerwyw T o wiele lepiej 


wa i skały, będące graficznym maj¬ 
stersztykiem, Twórcy z MONDEO 
zabudował! przestrzeń ustrojstwa¬ 
mi przypominającymi klocki lego. 
Umarłem, gdy okazało się, że mam 
walczyć równie dziecinnymi figur¬ 
kami i pojazdami, W dodatku pro¬ 
porcje pomiędzy jednostkami a np. 
sosen kami uczą, że ludzkość rozra¬ 
sta się, zaś flora karłowacieje. Wal¬ 
czyć przyjdzie ci gigantami i maże 
to jest przyczyną wrażenia, że map¬ 
ki są za ciasne, Po wielogodzin¬ 
nych bataliach obiecałem sobie 


Pole walki jest ukazane w izo- 
metrN, natomiast akcja, aż trudno 
uwierzyć, została podzielona tia 
tury \ to dwojakiego rodzaju - 
ekonomiczne, podczas których 
rozwijasz swój przemysł i słrate- 
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sal, należy myśleć 
także o tym, żeby 
nasi pacjenci mieli 
łatwy dostęp do 
wszystkich po 


Zwracamy sif z gorącą prośba do 
dystrybutora gry o podarowanie jed¬ 
nej sztuki naszemu ukochanemu*.* 


mieszczeń i nie błądzili po szpitalu. 
Musimy również zadbać o odpo¬ 
wiednią liczbę ławek, dobre ogrze¬ 
wanie szpitala, a nawet o zaspokoje¬ 
nie czysto fizjologicznych potrzeb 
naszych pacjentów (przytulny wuce- 
cik). Trzeba także pamrętać o usta¬ 
wieniu doniczek z roślinami, ho jak 
wiemy , nic tak dobrze nie wpty wa na 


gtych wypadków. Przestawiając ich 
na początek kolejki r możemy być 
pewni, ze zostaną oni szybko zba¬ 
dani i wyleczeni, a nasza reputacja 
i saldo rachunku bankowego ule¬ 
gną znacznej poprawie. 

W żadnym wypadku nie 
możemy dopuścić do za¬ 
śmiecenia szpitala, bo 
w takich warunkach tatwo 
przenoszą się zarazki wy¬ 
wołujące niestrawność żo¬ 
łądkową i w rezultacie siine 
wymioty u większości na¬ 
szych pacjentów. Jak moż¬ 
na się domyślić, szpital 
w takim stanie nie wygląda zbyt 
atrakcyjnie, przez co tracimy repu¬ 
tację i klientów 

Od czasu do czasu miejscowy mi¬ 
lioner, wybitny piłkarz, czy nawet 
sam król Holandii wyrażają ochotę 
na odwiedzenie naszego szpitala, 

.^ministrowi Zdrowia i innych Da - 
per di Jackowi Ż, aby przfd podję¬ 
ciem kolejnych światłych decyzji 
ekonomicznych miot okarff prze 
prowadzić drobną symulację— 


prowadzimy mały szpital, dysponu¬ 
jąc niewielkimi możliwościami dia¬ 
gnostycznym t terapeutycznymi 
Przełożeni nie płacą zbyt dobrze, 
czekając az wykażemy,się sprytem 
i zdolnościami organizatorskimi. Na 
naszej głowie znajduje się mnóstwo 
problemów Musimy dobrać najlep¬ 
szy personel, zarówno medyczny 
(kompetentny, ale nie wymagający 
finansowo), jak i pomocniczy (miłe 
panie rejestratorki i pracowici 
sprzątacze), Wybierać możemy 
spośród różnej klasy specjalistów, 
a niektórzy z nich są także fanami 
gry THE ME PARK, Zatrudniając 
doktorów i pielęgniarki pamiętajcie, 
ze istotny jest nie tylko ich stosunek 
do pacjentów, ale także np. hobby 
(takie jak picie whisky) Zarządza¬ 
nie personelem jest dosyć ważnym 
punktem naszej działalności, ponie¬ 
waż niekiedy okazuje się. że więcej 
kłopotów od pacjentów sprawiają 
zbuntowani pracownicy. Którzy kie¬ 
rowani żądzą zarobienia gór złota, 
grożą odejściem z pracy. Kiedy już 
nie możemy sobie z nimi poradzić, 
pozostaje tylko wyrzucenie ich na 
bruk, co często wychodzi naszym 
pacjentom na dobre. 

Aby szpital mógf funkcjonować 
prawidłowo, powinniśmy wybudo¬ 
wać odpowiednie sale, zaczynając 
od budowy punktu internistycznego, 
skąd pacjenci będą kierowani do in¬ 
nych lekarzy. Następnym krokiem 
powinno być zbudowanie specjali¬ 
stycznych punktów pomocy medycz¬ 
nej. Niestety, często trzeba do nich 
dobierać odpowiednich specjalistów, 
a nie zawsze można ich zatrudnić 
w danej chwili. Planując położenie 


Z [ apowiadany od dłuższego 
czasu THEME HOSPITAL fir¬ 
my BULLFROG jest nawiąza¬ 
niem do konwencji THEME PARK 
(opis w SS 1 18) Z pewnością pamię¬ 
tacie ten przebój kasowy, w którym 
robiliśmy karierę jako właściciele 
Wesołego Miasteczka. Tym razem 
zostajemy przeniesieni w świat 
szpitala - królestw lekarzy i ostat¬ 
niej deski ratunku dla pacjentów. 


Na początku chciałabym wyraź¬ 
nie zaznaczyć, że THEME HOSPI¬ 
TAL nie traktuje w poważny sposób 
tematyki medycznej! Czyli „nie 
przenoście zdobytej w grze wiedzy 
do rzeczywistości pozawi dualnej!*. 
Przedziwne choroby oraz równie 
zabawne sposoby ich leczenia są 
wymysłem specjalistów r komputero¬ 
wych. Do szpitala przychodzą pa¬ 
cjenci z takimi dolegliwościami jak 
zespól Króla (ludzie przebrani za 
EMsa Presleya, dla których najwła¬ 
ściwszą terapią fest rozmowa z psy- 
ehiatrą tłumaczącym im, te głupio 
wyglądają), Nabrzmiała Głowna (le¬ 
czona przekłuciem czaszki i napeł¬ 
nieniem jej gazem), czy Przezro- 
czystość. Nigdy nie próbujcie po¬ 
wyższymi metodami leczyć bliź¬ 
nich. bo może to przynieść zgoła 
odwrotne skutki! 

Zadaniem stojącym przed gra¬ 
czem jest takie zarządzanie szpita¬ 
lem, żeby przy jak najmniejszym 
nakładzie środków finansowych 
szybko dorobić się tórtuny. Jak 
wszyscy wiemy, nie jest to takie ła¬ 
twe, a droga do sławy jest długa 
i żmudna. W pierwszym etapie gry 


zniecierpliwionych ludzi, jak obco¬ 
wanie z przyrodą, Debrze jest także 
wybudować salę, w której bardziej 
utytułowani lekarze będą douczać 
swych kolegów. 

Zaletą gry jest możliwość zmiany 
ustawiania pacjentów w ogonkach 
do recepcji i gabinetów. Dzięki temu 
możemy pilnować, aby najbardziej 
potrzebujący otrzymywali pomoc 
w pierwszej kolejności. Jest to 
szczególnie przydatne w później¬ 
szych etapach gry, gdy zgodzimy 
się przyjąć co szpitala ofiary na- 

Bullfrog 
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Jeżeli spodoba im się, zostaniemy 
uhonorowani specjalną nagrodą pie¬ 
niężną, a i nasza reputacja wzrośnie. 

Po uzbieraniu odpowiedniej ilości 
gotówki możemy dokupić nowy bu¬ 
dynek i w ten sposób powiększyć 
naszą klinikę. Ale uwaga! Konku¬ 
rencja nie śpi i tylko czyha by prze¬ 
jąć pacjentów Przy braku zaufania 
do inteligencji elektronicznej, może¬ 
my zmierzyć się z kolegami przez 
sieć i sprawdzić, kto z nas najlepiej 
nadaje się na ministra zdrowia 


DALSZY CIĄG KARIERY 


Dzięki zarobieniu znacznej sumy 
pieniędzy (wyleczenie określonej 
liczby pacjentów i osiągniętej odpo¬ 
wiedniej reputacji wśród okolicznej 
lud nosa) otrzymamy propozycję oh- 
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jęcia lepiej płatnej posady zarządcy w inny m, więk¬ 
szym szpitalu położonym w ładniejszej okolicy. Po 
jej przyjęciu od nowa będziemy musieli borykać 
się ze starymi problemami, T ym razem jednak mo¬ 
żemy przeznaczyć część naszych pieniędzy na 
dotacje na naukę i specjalnie wyszkoleni leka- 
rze-naukcwcy będą w pode czoła konstruować 
nowe urządzenia diagnostyczne i lekarstwa. Są 
one niezbędne, bo do szpitala przychodzić będą 
pacjenci z coraz dziwniejszymi chorobami, tak 
więc potrzeba nam punktu diagnostyki kardiolo¬ 
gicznej, sal operacyjnych, aparatu do składania 
złamanych kości i wielu, wielu innych sprzętów 
Jeżeli zdecydujemy się na podanie chorym nie 
w pełni wypróbowanego środka albo każemy im 
zbvt dluac czekać na udzielenie pomocy, możemy 


ułatwić im zejście z lego 
komputerowego padotu, 
Kiedy zabiłam swojego 
pierwszego komputero¬ 
wego pacjenta, mila pa¬ 
ni, która ma oceniać na¬ 
sze poczynania zapytała 
się, jak czuję się po żabi- 
ciu człowieka... 




WADY 1 ZALETY 
„NOWEJ KARIERY 


Trzeba przyznać, że 
plusem gry jest świetna 
szata graficzna. Wszyst¬ 
ko jest bajecznie kolorowe, a postacie ładnie 
i starannie wykonane, Pacjenci cierpiący 
na różne choroby wyglądają stosownie do 
swoich dolegliwości. Każde urządzenie te¬ 
rapeutyczne czy diagnostyczne, mimo 
niewielkich rozmiarów, jesl opracowane 
bardzo szczegółowo. Zadbano nawet o ta¬ 
kie detale, jak mysie dziury w ścianach. 
Od czasu do czasu przybywa nawet sama 
Śmierć, aby zabrać nieudolnie leczonych 
klientów, W grze pojawia się także akcent 
z „Archiwum X". Czasami rolę poczciwej 
Kostuchy przejmują ufoludki, które unoszą 



naszych pacjentów 
w przestworza w swoim 
latającym spodku. Bar¬ 
dzo ciekawym pomy¬ 
słem jest przedstawia 
nie naszych zmagań na 
kolorowej planszy, na 
której przesuwamy się 
mozolnie po skończeniu 
każdego etapu. Grę 
uprzyjemnia parę sto¬ 
sownie zatytułowanych 
utworów muzycznych, 
mamy także możliwość 
wybrania kilku z nich do 
ciągłego odsłuchiwania 
Oprócz tego nasi klienci 
wydają bardzo reali¬ 
styczne odgłosy, zwią¬ 
zane z ich dd eg na¬ 


miotującej 
grupy pa¬ 
cjentów, 

ale nic nie dorównuje grobowym jękom wydawa¬ 
nym przez tych, o których zapomnieliśmy 

Gra jest zrobiona dokładnie w tym samym sty¬ 
lu co THEME PARK, o Czym wspomniałam 
wcześniej. Tak samo zatrudniamy personel, 
przeznaczamy pieniądze na wynalazki i możemy 
korzystać z pożyczki w banku, a pod koniec roku 
jesteśmy wynagradzani różnymi dyplomami lub 
karani naganą na piśmie Pomysł na grę w takim 
stylu był doskonały, chociaż może chwilami ryzy^ 
kowny. Trzeba przyznać, że twórcy wybrnęli 
w doskonały sposób z tej trudnej sytuacji, wpro¬ 
wadzając nierealne choroby i nierealne sposoby 
ich leczenia, co sprawia że podstawiony szpital 
wydaje się również szpitalem z odległej galakty¬ 
ki Za wykorzystanie tajnego pomysłu w bardzo 
delikatny sposób, należy się lwórcom gry duża 
pochwala 

Niestety, wydaje się, że w porównaniu z THEME 
PARK, gra jest mniej ciekawa Oczywiście, znajdu¬ 
ją się tutaj pewne rozwiązania uatrakcyjniające. Na 
początku możemy wybierać pcztom trudności, wy¬ 
raźny jest też podział na kilka etapów, w których 
mamy nowe zadania i możliwości Niestety w THE¬ 
ME HOSPSTAL, po opanowaniu sytuacji na począt¬ 
ku etapu, po zaplanowaniu rozlokowania sal 
w szpitalu, umieszczeniu odpowiedniej ilośd ławek 
i kwiatków oraz w s aściwym ustawieniu grzejników, 
niewiele miałam do roboty, a do końca zwykle byk) 
jeszcze daleko. Tak więc pozostania mt pogania¬ 
nie leniwych sprzątaczy, ustawianie nowych ławe¬ 
czek, borykanie się z żądaniami finansowymi zbun¬ 
towanego personelu medycznego oraz pilnowanie, 
żeby najbardziej potrzebujący pomocy pacjenci 
otrzymali ją w pierwszej kolejności. Niestety, kolej¬ 
ne etapy gry zaczęty mnie juz nieco nużyć. Złapa¬ 
łam się na tym, że przy komputerze zatrzymywała 
mnie tylko chęć zobaczenia, co zostanie jeszcze 
przez moich genialnych naukowców wynalezione 
i na jakie dziwne choroby będzie zapadać miejsco¬ 
wa ludność Odniosłam ważenie, że twórcy THE¬ 
ME HOSPITAL bardziej skoncentrowali się na 
aspekcie rozrywkowym, niż intelektualnym. Wyda¬ 
je mi się, że w grze brak ogólnej, ciekawej koncep¬ 
cji. Oczywiście ważno są także szczegóły, ale nie 
tylko ono sprawają, że gra staje się przebojem. Są¬ 
dzę jednak, że zachowany został ten sam klimat ra¬ 
dosnej zabawy, dzięki której TH EWIE PARK dawał 
tyle przyjemności. Nie polecam tej gry zwolenni¬ 
kom klasycznej strategii, ale miłośnicy gier z (Lżą 
dawką humoru i ambicjami przyszłych menażerów 
powinni być zadowoleń i 



J itójpUrw zołmcz.ył co z tego wyjdzie. A tak przy 
akacji, to po co hiztakić Irkany, którzy po 6 ła¬ 
tach studiów i specjalizacji odpowiadając za łudź - 
kit życie zarabiają mniej niz Rumuni na skrzyżo¬ 
waniu??? 
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W iększość współcze¬ 
snych gier posiada 
wszelkiego rodzaju 
opcje Muttiplayer. Można grać 
w sieci, przez modem, wisieć na 
kablu. Algorytmy komputera co¬ 
raz bardziej stają się podobne do 
starej szczotki z wikliny* niż do 
nowoczesnego odkurzacza, a ca¬ 
la para idzie w opcje gry między 
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ludźmi. Jednak rzadkością są gry 
tworzone wyłącznie z myśfą o wa¬ 
riancie wieloosobowym. 

Do zjawisk wyjątkowych zali¬ 
czyć więc trzeba EMPERGR OF 
THE FADING SUNS. Wzorowa¬ 
na na nowej papierowej grze 
RPG, kosmiczna przygoda 
przenosi nas do świata rodem 
z książki „Dune” Franka Herber¬ 
ta. 

Zanim jednak skupimy się na 
„Imperatorze Zachodzących 
Sfońc% warto powiedzieć dwa 
słowa o pewnym zamieszaniu 
związanym z firmą SEGA I jej 
przyfegłośtiamy, Otóż doskona¬ 
le znamy japoński koncern, któ¬ 
ry produkuje automaty, konsolę 
Saturn oraz gry (VlRTlM FlGH- 
TER, SEGA RALLY U pĄ. Od 
niedawna istnieje oddział SEGA 
PC, który zajmuje się konwer¬ 
sjami Satumowych gier na Pe- 


Cota, a także od niechcenia pi¬ 
sze czasem własne. Natomiast 
firma SEGASGFT, która fest au¬ 
torem gry EMPEROR..., do nie¬ 
dawna nie miała wiele wspólne¬ 
go z Japończykami. Teraz nato¬ 
miast współpracują oni na peł¬ 
nej linii, i choć SEGA SOFT wy¬ 
dała kilka gier niezależnie, od- 
|tąd publikowa ć będzie jako 

część S EG o woj 
rodziny. 

W EMPE¬ 
ROR OF THE 
FADING SUNS 
przedstawiony 
jest świat po 
upadku Drugiej 
Republiki i woj¬ 
nach dziesięciu 
rodów, który stal 
się widownią 
twardej ry wali¬ 
zami, Pięć oca¬ 
lałych Rodów 
toczy walkę 
o panowanie 
nad światem. 
Średnio co dziesięć łat wybiera 
się regenta, który sprawuje wła¬ 
dzę w Imperium, rządząc z pla¬ 
nety Byzantiium Secundus, na 
której wszystkie rody posiadają 
swe ambasady (ładne ambasa¬ 
dy ~ w fortach stoi wojsko}. 

Gm łączy w sobie dość zręcz¬ 
nie najlepsze elementy z WAR- 
LORDS 2, MASTER OF ORION 
r innych tego typu gier pozwala¬ 
jąc na duże emocje przez szereg 
dni* Rozgrywka trwa i trwa - 
stawką jest wszak objęcie tronu 
cesarskiego poprzez utrzymanie 
się na nim jako regent przez 
dziesięć lat, a to przy udziale ży¬ 
wej inteligencji przeciwników nie 
jest takie proste. 


PLANETY 


c 


mieszanego z europejskim śre¬ 
dniowieczem, Gracz rozpoczyna 
karierę od wybrania rodu i następ 
nie jednego z trzech 'wysoko uro¬ 
dzonych jego przedstawi cieli. Każ¬ 
dy z tych osobników (lub osobni- 
czek} posiada specyficzne cechy 
charakteru, dzięki którym w lepszy 
lub gorszy sposób będzie zarzą¬ 
dza! daną domeną. 

Każdy z rodów startuje w grze 
na jednej planecie (za każdym 
razem jest ta sama - w czym tkwi 
słabość gry). Trzeba ją będzie 
opanować i zagospodarować. 
Przedstawiciele rodu i ich podda¬ 
ni nie są więc na planecie sami. 
Znajdują się tu przedstawiciele 
Imperium (fort, którego nie ma co 
atakować ™ na razie) obserwują¬ 
cy rozwój rodu, przedstawiciele 
Gildii (o lym za chwilę) kupujący 
i sprzedający wszelkie towary 
oraz neutralni mieszkańcy, któ¬ 
rych trzeba podbić. 

Również Gildia, Patriarcha 
i Vau posiadają swoje własne 
planety, które gdy dojdź iemy do 
wielkiej siły możemy próbować 
zdobyć. Zarówno floty jak i armie 
zgromadzone na i wokół nich od¬ 
straszą niejednego śmiałka. 


MIASTA I ROZWÓJ 


Podstawą sukcesu jest budo¬ 
wa miast (umożliwia to inży¬ 
nier), Miasta ło w istocie wyspe¬ 
cjalizowane osiedla pełniące 
funkcję fabryk, laboratoriów 
chemicznych, instytutów ba¬ 
dawczych, kopalni itp. Można je 
budować do woli z dwoma 
wszakże zastrzeżeniami. Po 
pierwsze trzeba mieć wysłań 
czającą ilość żywności (ludzie 
chcą jeść), a po drugie osiedla 
wydobywcze (studnio, gospo 
a rolne, kopalnie itp.) na- 
budować w odstępie co 



To czarowna kraina kosmicznej najmniej pięciu fieksów od sie- 


pustki i różnorodności planet prze^ bie (obszar planet został bo- 
siąknięta jest klimatem islamu po- wiem podzielony na heksyj. 



Powstaje pytanie, cóż takie¬ 
go przyniesie nam budowa tych 
wszystkich wyspecjalizowanych 
osiedli. 

Podstawą gry, oprócz walki 
i dyplomacji, jest rozwój techno¬ 
logiczny i naukowy. Należy gro¬ 
madzić żywność, by móc utrzy¬ 
mać wojsko i specjalistów. La¬ 
boratoria przynoszą nowe od¬ 
krycia, a osiedla wydobywcze 
kopaliny i tym podobne. Czasa¬ 
mi możemy odkryć też pradaw¬ 
ne artefakty, które spowodują 
nieco zamieszania wśród wy¬ 
równanych z pozoru sN. 

Należy bardzo uważać przy 
planowaniu rozwoju i wynalaz¬ 
ków, żeby zrównoważyć kolejne 
odkrycia z możliwościami ich 
wykorzystania. Kiedy możemy 
coś zbudować, a brakuje nam 
surowców, pozostaje zaciskać 
w bezsilnej wściekłości zęby. 

Rozwój ł budowane osiedla 
pomagają nam w jeszcze jednej 
dziedzinie - wystawiania no¬ 
wych oddziałów; przy czym 
w ta bryce będą to (oprócz stan¬ 
dardowego zestawu) czołgi, na 
lotnisku - samoloty, w forcie - 
wszelkiego rodzaju piechota itd. 


OSOBY DRAMATU 


Świat gasnących słońc jest 
gęsto zaludniony. Jedną z waż¬ 
niejszych postaci jest Patriar¬ 
cha. Jeżeli go obrazimy lub bę¬ 
dziemy innego wyznania, cze¬ 
kają nas porachunki z Inkwizy¬ 
cją, a jej wysłannicy to nieźle 
strzelające bestie. 

Partnerem do rozmów, ale ta¬ 
kim któremu nie należy zbytnio 
ufać, jest cywilizacja zmutowa¬ 
nych humanoidów z planety 
Vau. Interesują ich głównie ma¬ 
py planet. Ciekawe dlaczego? 
Dają za to niezłą kasę* ale pod¬ 
czas rozmów tatwo Ich obrazić. 

Po krótkim okresie spokojne¬ 
go rozwoju, nieuchronnie poja¬ 
wią się w znanym świecie oni, 
SymbiocT Dziwnie zmutowane 
potwory — nieustraszenie 
i w dużej ilości napadające ko¬ 
lejne miasta i planety. Zagłada 
cywilizacji, Hunowie kosmosu. 
Nie ma co z nimi gadać. Odpa¬ 
lanie rakiet i wysyłanie pancer¬ 
nych watah to jedyne argu¬ 
menty jakie do nich trafiają. 

W tym świecie musiała poja¬ 
wić się organizacja pośredniczą¬ 
ca w wymianie dóbr. To oczywi¬ 
ście Gildia Kupiecka zwana Li¬ 
gą, mająca aspiracje ogłosić 
Trzecią Republikę. Tymczasem 
zasobne składy Gildii są często 
jedyną deską ratunku - nośni¬ 
kiem przetrwania oraz rozwoju. 
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Najważniejsze jednak są po¬ 
zostałe rody. Egzystują na poje¬ 
dynczych planetach usiłując po¬ 
wiązać koniec z końcem. Nie 
wiedzą o sobie zbyt wiele i Inwe¬ 
stują w ciągły rozwój. Na tym 
etapie najlepiej grać przeciwko 
żywym ludziom, bo komputer za¬ 
wsze prześcignie żywego gra¬ 
cza. Z rodami wiąże się sprawa 
wyboru regenta i możliwość by- 
da imperatorem, ale to bajka 
z następnego rozdziału. 


DYPLOMACJA 


W grze, zaplanowanej jak gra 
klubowo-zespotovr-a ( najważniej¬ 
sze znaczenie ma dyplomacja, 
czyli wzajemne stosunki między 
rodami patriarchą, Ugą i Vau 
Wymiana myśli technicznej 
i szmalu może skrócić drogę do 
wielkości, a umiejętnie z ierane 


nia głosów na nasz ród lub 
obiecanie ich komuś. Nie bez 
znaczenia jest też opcja obie¬ 
cania głosów w zamian za jed¬ 
no z trzech ministerstw impe¬ 
rialny dl dających dostęp do 
znacznych sił wojskowych (Mi¬ 
nister Obserwaqi - garnizon na 
każdej z planet rodów, minister 
fioły, dowódca sił na planecie 
Stigmata). Wzmocniwszy swe 
siły możemy nieźle na mieszać 
i przy kolejnych wyborach (co 
10 lat) mieć większe szanse„ 
Oczywiście przy tak rozbu¬ 
dowanych opcjach dyploma¬ 
cji i udziale żywych graczy 
rozgrywka nabiera niesamo¬ 
witych rumieńców. Wszystkie 
kombinacje i zmiany sojuszy 
są dozwolone, a kto nie czy¬ 
tał Machiawellcgo, niech ża¬ 
łuje. 





nych, lądowych I kosmicznych. 
Wielość możliwości i rodzajów 
sprzętu wprost przytłacza. Nad¬ 


arzę trzebi one siły. Takie bliskie 
ądowanie czasami powoduje 
nieznaczne zniszczenia w skła¬ 
dzie ftoty inwazyj¬ 
nej, ale pozosta¬ 
wiona w spokoju 
na kilka etapów 
szybko się regc 
neruje. 


P00SUM0 

WANIĘ 


EMFEROR OF 
THE FADING 
SUNS jest, mimo 
pewnych uprosz¬ 
czeń i widocznych 
niedoci ągnięć 
(zawsze chciało¬ 
by stę więcej, 
prawda?), grą fa¬ 
scynującą i wcią¬ 



gającą, Sprawia to nieźle sfabu- 
laryzowana historia tego świa¬ 
ta, wzajemne powiązania mię¬ 
dzy osobami dramatu, a także 
przyzwoicie rozwiązana dyplo¬ 
macja. Dzięki temu grać można 
długo, a w rozgrywce występuje 
wiele zaskakujących momen¬ 
tów spowodowanych nieszablo¬ 
nowymi poczynaniami graczy. 

Gra ta, a przynajmniej jej 
komputerowa wersja, nie jest 
w żadnym wypadku grą RPGć 
To czysta strategia z dobrze 
wpasowanym dc systemu walk, 
rozwojem gospodarczym. Śmia¬ 
ło można ją stawiać na równi 
z taką grą jak MASTER OF 
ORION, a nawet wskazać prze¬ 
wagi naszej bohaterki. 

Podkreślić przy tym należy, 
że największym jej plusem jest 
możliwość (a nawet koniecz¬ 
ność) gry z ludźmi. Jak widać to 
byle w przypadku gier planszo¬ 
wych, nawet największe nędze 
stają się świetnym i chodliwym 
towarem, a gdy i gra jest zupeł¬ 
nie w porządku (EMPEROR) to 
nic tylko gromadzić kumpli 
przed monitorami, 

Berger 


miarne zróżnicowanie typów 
oddziałów jest męczące - drob¬ 
ne niuanse w sile \ ogniu są zu¬ 
pełnie niedostrzegalne w walce. 

W związku z lyrn należy tylko 
pamiętać, że warto jest mieć do¬ 
wódców tub nębilćw, ponieważ 
dodają punkty do wałki, lotnic¬ 
two oraz artylerię jako wsparcie, 
a takie sprzęt pancerny - jego 
szturm sprzyja najbardziej zdo¬ 
bywaniu terenu. 

Sarna walka wygląda niespe¬ 
cjalnie. Dwa okna dialogowe, ja¬ 
kieś wybuchy i to wszystko, Od¬ 
działy giną, ulegają osłabieniu 
lub spanikowane uciekają. Ta¬ 
kich uciekinierów warto naje¬ 
chać czymś szybkim Wtedy 
poddają Się, a my zyskujemy 
nowe oddziały. 

Środowfsko kosmiczne otwie¬ 
ra przed nami nowe perspekty¬ 
wy - rejon watki nie ogranicza 
się do rodztmej planety, Z cza¬ 
sem należy pokusić się o podbi¬ 
cie innych obszarów, Do tego 
niezbędna jest flota inwazyjna 
oraz osłona. Są one jednak bar¬ 
dzo kosztowna W tej grze wb 
dać, kiedy kogoś ewidentnie nie 
stać na rozpoczynanie wojny. 

Lądować trzeba na planetach 
w pobliżu skupisk osiedli ludz¬ 
kich, dużą gr jpą inwazyjną tak, 
by zająć, w jak-najkrótszym cza¬ 
sie, pk nakręcę] Potem można 
wystawiać w każdym osiedlu 
nowe oddziały, óre zasilą 


sojusze wykończą nadmiernie 
rozwiniętych konkurentów'. 

Wymieniać można ukłony, 
mapy planet, pieniądze oraz 
wynalazki. Do stałego arsenału 
środków należą też zastrasza¬ 
nie i naciski, propozycje odda- 


Czasami jednak dyplomacja 
zawodzi, teren trzeba oczyścić si¬ 
łą, a i niezdecydowanych przeko¬ 
nać do naszej sprawy Podstawą 
systemu walki, przypominającego 
WARLORDS2, są nobilowie, czy¬ 
li możno władcy, których kilku plą¬ 
cze się w każdym rodzie Wspa¬ 
niale wzmacniają oni własne od¬ 
działy w walce, jednakże zagłada 
ich wszystkich pozbawia dany ród 
szans na objęcie tronu regenta. 
Dlatego też należy rozsądnie uży¬ 
wać tych (feudalnych) panów i za¬ 
wsze dodawać im silną armię 
Armia może składać się 
z jednostek morskich, powietrz- 
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paniamercie ostrej, cza- 
dcwej muzyki, przeświet¬ 
nych odgłosów i niesamo¬ 
witej wprost grafiki. Po¬ 
mysł i klimat przypomina 
nieco STAR CRUSADE 
czy system RFC - War- 
ham mer 40000, sama zaś 
rozgrywka przywodzi na 
myśl klasykę, czyli COM- 
mm & CCNQUER r al¬ 
bo nawet słynną ostatnimi 
czasy *Zetkę" Do roze¬ 
grania jest kilkanaście pasjonujących 
scenariuszy, które może nie są zbyt 
skomplikowane, ale nie o lo w tej grze 
chód 2 L 7TH LEGION jest bowiem 
pyszniutkim koktajlem dta wszystkich 
skołatanych mózgów. Tu nie trzeba 
się trudzie wysyłaniem robotników do 
lasu po drzewo i do kopalni po złoto, 
nie trzeba pamiętać, co przed czym 
wynaleźć, zęby zbudować suszarnię 
ryb, To ogromny plaster miodu dla 
zdefektowanych graczy, którzy poła- 


Penetrując teren naszej jednostki 
n spotykamy czasem mafe, niepozorne 
2 wyglądu skrzyneczki, które spadają 
z nieba w najbardziej oczekiwanym mo¬ 
mencie. ich zawartość często jest dla 
nas bardzo miłym zaskoczeniem, Zwy¬ 
kle zrabujemy w nich takie power-upy, 
jak niewidzmlność, pełny ogląd mapy 
(gra toczy się w popularnym ostatn® 
trybie Tog of War - czyli widać tylko to, 
co widzą jednostki; odkryte i nie patrolo¬ 
wane obszary powtórnie zasnuwa 
„czarna mgła"), uzdrowienie, szybsze 
budowanie, strzelanie, bieganie, dodal¬ 
kowę jednostki „ bomby rtp Ciekawie 
wygląda i^ower-up maskujący, który 
sprawia, że nasze jednostki wyglądają 
dokładnie tak samo jak drzewa, co nie¬ 
źle kenfunduje nieprzyjaciół. 

Walizki szczęście potrafią mocno 
namieszać, a nawet wpłynąć na wynik 
rozgrywki. Możemy przecież odkryć 
w skrzyneczce karteczkę z życzenia- 


W 7Tb; LEGION rozbudowa osiedla 
jest banalna. Na początku zazwyczaj 
stawiamy główny gmach (dostępny pre¬ 
natalnie pod postacią pękatej ciężaro¬ 
wy}, Później leci jak z płatka. Elektrow¬ 
nia dla zyskania patera dla kolejnych 
budowli, baraki zwane koszarowcami, 
parowozownie dla czołgów, szpitale, 
hale remontowe, wieże obronne, labo¬ 
ratoria wysokocMatwe, lotniska itp. 
Nic nadzwyczajnego, ale też bez fu 
szarki. Taka Jazdfei bez trzymankL 
Właściwie trzeba tylko debrze plano¬ 
wać rozstawienie budynków (koszary 
bliżej przeciwnika to szybsza śmierć je¬ 
go pupilków, bo nasi dosłownie wysy¬ 
pują się z bramy gotowi do zabijania), 
Warto także przemyśleć, w którym mo¬ 
mencie należy zainwestować w kol^ną 
elektrownię (by rie złapał nas dziesiąty 
stopień zasiania jak za dziadka Gor 
ka) czy koszary (dwa produkcy niaki te¬ 
go samego typu produkują mięso ar¬ 
matnie, że aż furczy). Gdy zaś wróg po- 


ała fabuła 7TH LEGION to 
wielka bujda na resorach, do¬ 
klejona na siłę. W sumie mo¬ 
głoby jej nie być wcale albo mogłaby 
dotyczyć dowolnej wojny toczonej 
w odległej przy szóści. Bo tak napraw¬ 
dę w tej grze nie chodzi o fabułę. To 
czystej wody strategia w czasie rze¬ 
czywistym. A w zasadzie nawet nie 
strategia, lylko prawdziwa wojna, 
w której wszystko polega ra jak naj- 
£Drawnieiszvm wyrżnięciu orzeciwrk 


WALIZECZKI I KARTECZKI 


dejdzte do bram, można zdetonować 
budyneczek, grzebiąc pod jego gruzami 
tych nierozważny di, co podeszli bliżej 


S ZWALCZVK 


Właśnie - budować, ale zs co? 
Pierwsze budowle nie są drogie, ćoęio- 
ro kolejne wymagają większych nakła¬ 
dów, podobnie jak wynalazki. Cóż, do¬ 
bry komputer wypluwa co jakiś czas ko¬ 
munikaty o kolejnej porcji dolców 
z przydziału, ale istnieje też inna, arcy 
ciekawa możliwość zyskania gorącej 
gotówki, W lewym górnym rogu ekranu 
pojawia się czasem jakieś zlecenie, 
czy ii misja do wykonania. A to należy 
wykończyć iluś lam gostkćw w zaplano¬ 
wanym czasie, a to jakiś baraczek spa 
lić za niezłą kasę. Całkiem przyzwoita 
źródełko. Poza lym, za każdego wykon 
czmegc dżygita w mundurku przc^hz. 
nej slrorry dostajemy drobno datki 
(pewnie na jego pogrzeb, ale skoro sa n 
się rozkłada w proch - to ton wdowi 
grosz trafia do naszej, kieszeni). \ ' 
Nie do pog&Kdpnia są tez znane 
z C&C skrzyneczki zawierające niespo¬ 
dzianki W niektórych z nich znajduje się 
tak miła dla ucha brzęcząca moneta 


WYSTRZAŁOWE MIASTECZKO 
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nym do mej prezentem 
w postaci BattfcMecha 
Czasami na dnte znajdzie 
się też specjalna karta. Mu I ' | 
dochodzimy do drugiego I 
novtim w 7TH LEGION, czy- I I 

li specjalnych kart zdarzeń, I <; 

Na walkę wpływ ma nie l lfl 
tylko chamska wymiana 
ognia wspomagana skarba- poSjĘ 
mi znajdowanymi w skrzy- ■! 
neczkad% ate również sto- 
sewanie kart zdarzeń!!! Na początku 
scenariusza każda strona ma po trzy 
karty, a po każdym trzecim z kdei 
przydziale budżetu otrzymuje dodat¬ 
kową kartę (maksymalnie można-mieć 
pięć kart), Karty to kolejny bajer, który 
w niesamowity sposób podnosi mioć 
ność gry. Można \o wykorzystywać ża¬ 


rna przyjąć postawę agresywną, 
obronną czy zachowywać się w spo¬ 
sób wyważony, Podczas postoju 
można też przegrupować formację. 
Najlepszą taktyką jest jednak posia¬ 
danie w odpowiednimi miejscu i cza¬ 
sie przeważających srf lepszego ro¬ 
dzaju od przeciwnika 


fala za falą, co me dla nas zb a wier¬ 
ne znaczenie, gdyż z każdym wyko- 
szonym oddziałem przeciwnika na- 

s?e woj - 
II I ska zdo¬ 

ła U I bywają 

I H H I doświad- 

I ■ , lk I ozonie 


pogrania. Szalenie płynna anmacja jed¬ 
nostek i mesa mówicie szybka akcja czy¬ 
nią z tej gry prawdziwe dzieło sztuk Bo 
nie tyle strategia i taktyka decyduj tu 
o zwycięstwie, ile szybkość przetwarza* 
nia danych w szarych komórkach, re¬ 
fleks w łapkach i zwierzęcy spryt. Dlate¬ 
go 7TH LEGION trafia w gusta nie tylko 
miłośników strategii, ale również 
wszystkich wielbicieli szybkiej akcji 
i mocnych wrażeń. Szkoda lyfko. że wi¬ 
dać tu znamię czasu - algorytmy kom¬ 
putera są takie sobie, a najwyższe 
szczyty rozkoszy osiąga się podczas 
starć między Ziemianami a Wybrańcami 
- przy udziale kilku ludzkich graczy, 
A przecież nie każdy ma już możliwość 
spięda z kimś swego komputerka. 

fkrger 


wyższą 
rargę. co 
zarazem 
oznacza 
większą 
skutecz- 
n o ś c 
w walce. 


równa w stosunku do swoich jedno¬ 
stek (szal bitewny, niesamowite możS- 
wcśd, zmartwychwstanie pdegtych 
jednostek ftp,), jak i w stosunku dc 
przeciwnika (spowolnieje, uszkodze¬ 
nie, demencja, przejęcie budynku), 
Najlepszą karlą jest jednak masowa 
eksterminacja wrogich jednostek lub 
Afmageddora który działa jak tajfun, 
kasuje wszystko co żywe i mechanicz¬ 
ne oraz rujnuje budynki do poziomu 
jednego punktu. 


Naszym sprzymierzeńcem (przy 
grze z komputerem, a nie w trybie 
multiplayer) jest fakt. że komputer 
wypuszcza jednostki seriami i gra 
dość standardowo. Zwykła matema¬ 
tyka sprawią że przegrać można al¬ 
bo z braku doświadczenia, albo z le¬ 
nistwa. Jeżeli tylko nie zaczniemy 
szturmować wiodły przeciwnika 
zbyt małymi sitami (wykosi nam eki¬ 
pę i odbuduje budynki dokładnie 
w tych samych miejscach}, to zwy¬ 
cięstwo będzie nasze. Komputer wy¬ 
syła na nas kolejne bandy wojaków, 


0 ite w grze Z najwięcej czadu robiły 
odlotowe filmiki, o tyle w 7TH LEGION 
cała rozgrywka jest jednym wielkim od¬ 
lotem, Do końca nie wiadomo, czy to pa¬ 
stisz istniejących produktów, czy na po¬ 
ważnie zrobiony kawałek niezły strate¬ 
gii. ł stwierdzić należy, że pro f 
slota (chociaż z tą prostotą to FJ 
może trochę przesada) roz- W^Ł 
G*Vivki wcale nie wadzi, a do 


OrSTRtBtiTOfl PC - HiriHANY 
TŁUMIK WTPANlA U - HllH m 


7TH LEGION to gra dla amatorów 
szybkiej i gorącej akcji. Mimo że roz 
gryv*a m jest nadzwyczaj skompliko¬ 
wana, występuje w niej vziele typów jed¬ 
nostek - piechota, kawaleria na dino¬ 
zaurach, dowódcy i wyrzutniami rakiet, 
samochody rozpoznawcze, artyleria sa¬ 
mobieżna. różne typy czołgów oraz me- 
chów, samoloty, okręty Jednostkę 
można wybierać kliaiięciem P a lalka - 
zaznaczając przeciągnięciem myszą 
(co staje się dziś standardem). 

Co ciekawe, każdej jednostce lub 
zaznaczonemu oddziałowi można wy¬ 
dać różne polecenia dotyczące za¬ 
chowania na polu walki. Pizy wyda¬ 
waniu poleceń określamy, czy oddział 


ZJ*£CJJJL 9u«5LStHE^. 
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NAMI ZAWSZE WYGRASZ ! 




TERMINATOR 

awangardowy kształt 
8 przycisków fire 
diody LED 

współpraca i Sega Saturn 


lotniczy 

zaw|#i a dn. o ", kro wniczy o raz dźwig m ą pr zepu 


r ksfrft 
i PlayStabon 


ECUPSE STICK 

joystick tradycyjny drążkowy 


przezroczysty super ergonomiczny pad 

ID przycisków tire 

autcHiie 

programowanie przycisków fire 
zwalnianie tempa gry 

70 możliwości ustawienia kombinacji przycisków lirę 
współpraca z Playstation 


funkja auto tire 

programowanie przycisków fke 
wySwretlacz LED 
zwalnianie tempa gry 
metalowa podstawa 
współpraca z Sega Saturn 


PflEDftTOR GUN 


współpracuje 2 konsolami Sega Saturn oraz PEayStaiion 

funkcia automatycznego ładowania 

autfrłire 

możliwość połączenia autoładowania i funkcją auta-lira 



exlra długi kabe! fi standardowych przycisków fire 

współpraca z Sega Saturn współpraca z PłaySlatso n 




Największy importer konsol nowej generacji w Polsce 

Hurt 0-55 33 93 65 Fax 0-55 33-59-44 Detal 

82-300 Elbląg , ul. Skrzydlata ta 




WITAJCIE W SWIECIE KONSOL 


Witam w majowym wydaniu i zapraszam do zagłębienia się w magiczny świat konsoli. Z gier, które prezentujemy w tym numerze 
praktycznie każda nadaje się na potencjalny Hit! Dość powiedzieć, ze a z cztery z sześciu gier na Playstation przygotowali dewelope¬ 
rzy z PSYGNOSIS, autorzy takich hitów jak WIPEOUT czy DESTRUCTION DERBY, Proponowana przez nich TENKA jest w tej chwili naj¬ 
lepszą grą doomopodobną na PSX, Dlaczego tylko jedna strona dla Saturna? Z powodu opieszałości rodzimych dystrybutorów, którzy 
po prostu nie zatroszczyli się wystarczająco w tym miesiącu o użytkowników tej maszyny. Jeśli za miesiąc będzie więcej gier, damy 
leż więcej stron. Jest też długo oczekiwany TUROK na Nintendo 64, w moim przekonaniu najlepsza gra maja (niemiłym akcentem jest 
cena, prawie 350 złotych}. W każdym razie jest w co grać... 

Gutash 

e z y w i e s z, ż e... 




• CRIME WAVE - Policjant za¬ 
mknięty w małym, opancerzo¬ 
nym samochodzie ściga prze¬ 
stępców w wielkiej metropolii. 
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ITOSHINDEN 3 - gra pojawiła się 
dosłownie w ostatniej chwili i nie 


Brzmi średnio, ale jak jest 
w istocie? SEGA Saturn. 




c j 




zdążyliśmy umieścić jej w tym 
numerze. Za miesiąc pełna re¬ 
cenzja na SONY Playstation. 


• Jeszcze zanim uderzy VIRTUA FIGHTER 3 konsola Saturn otrzyma 
inne mordobide. LAST BR0NX jest samodzielnym dziełem zespołu 
AM3 - za konwersję odpowiadają ci sami ludzie, którzy przygotowali 

automat. Równorzędnie 
f ^ 1 1 z premierą gry SEGA 

przygotowuje na rynek 
vldeo film z aktorami, 
.Sk V’ będący preludium do 

samej gry. Premiera 
obu Produktów za po* 


= W tym samym czasie 


l LAST BROS X -■ _ } Saturn otrzyma kon-^ 

^^ wersję GUNBLADE fl 

NY ? znakomitego „ęelownłezka 11 z automatów oraz zupełnie nową 
c zę ść przygód S on ica -SONIC X-TR EME. H 

_ | i; 

• Po raz kolejny uległ zmianie profil oczekiwanej z niecierpliwo- ■ 
idą gry MORTAL KOM BAT MYTHOLOGIES: SUB ZERO. Pogłoski ■ 
o RPG okazały się nieprawdziwe - gra będzie utrzymana w kon¬ 
wencji beatem up (scrollowane mor dobicie) przy jednoczesnym 1 
zachowaniu kliku planów. Firma MIDWAY potwierdziła też, że ak¬ 
cja gry będzie mieć miejsce w Zaświatach (Outworld) jeszcze 
przed pierwszym turniejem - wyjaśni się wiele spraw. 

1 

• Nie jest zaskoczeniem, że pod koniec roku w sklepach pojawi się 
TOMB RAID ER 2, Interesująco natomiast zapowiada sic TOMB RA- 
1DER: UNFINISHED BUISNESS, będący dodatkiem do pierwszej części 
gry. Oprócz dwóch nowych poziomów kończących poprzednią przy¬ 
godę, na płytce znajdować się będzie demo TR 2 oraz dość duża kolek¬ 
cja obrazków z Larą Croft w roli głównej - planowana jest, niestety, je¬ 


dynie wersja na PC. Debiut 
muzyczny Lary został prze¬ 
sunięty na lato - wtedy 
w sklepach muzycznych po¬ 
jawi się singiel „Raiders", 
zaś promujący go teledysk 
będziemy mogli obejrzeć 
w popularnych stacjach IV, 
Kultowość Lary rośnie... 


• SEGA pracuje nad grą AZEL: 

PAN ZER DRAGOON RPG. Gra w stu procentach jest trójwymiarowa 
i renderowana w czasie rzeczywistym. Gracz kontroluje poczynania fa- 

— - - ^ fcCeta o imieniu Edge, którego 

przyja c iel e z ost a ją za m o rdo - 
wanl przez tajemniczego 

' | I będzie grą RPG z sekwen- 

* * 4 I c ja mi zręcznościowymi. Gra 

A pojawi się w Japonii już 

^ wiato, 


* i 

l DRA 


\GOON RPG 


AZ ELPANZ IMAGOOS RPG c l 

może zrezygnować z do* 

dętkowego certa sprzedawanego razem z VF3 z powodu ceny (nie są 
w stanie zejść poniżej 200$). Nintendo ma problemy z napędem ma¬ 
gnetooptycznym, a raczej z deweloperami - może się okazać, że w mo¬ 
mencie startu urządzenia praktycznie nie będzie dostępne oprogramo¬ 
wanie. Ken Kutargi skończył prace nad Playstation 2. Konsola jest 
dwukrotnie potężniejsza, ma S MB pamięci i jest kompatybilna w dół. 
PSX 2 pojawi się w 1998 roku. 
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PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation 


■*▼1 BLAZING DRAGONS 


& 


J * 


Znużeni strzelaninami, i 
mordobiciami \ wyścigami J 
samochodowymi gracze V - — 
mogą zechcieć sięgnąć po grę reprezentującą inny typ roz¬ 
rywki BLAZING DRAGONS produkcji CRYSTAL DYNAMICS 
(autorzy mJn* znakomitego PANDEMONIUM) to rasowa, 
można nawet powiedzieć PeCetowa przygodówka - weź 
przedmiot, przenieś go gdzie indziej, użyj, pogadaj z kimś, 
przynieś-podaj-pozamiataj i takie tam. Gra jest jedną wiel¬ 


ką, średniowieczną komedią 
z gigantyczną Ilością gagów 
w „Pythonowskim" stylu* Bo¬ 
haterem BLAZING DRAGONS 
jest smok Flicker z zamku Ca¬ 
mel hot, pragnący zostać ryce¬ 
rzem (bynajmniej nie Jedi). Na 
drodze napotka wiele zagadek 
i aż 43 postacie proszące się 




[ Crystal 
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o interakcjęp co w istocie 
czynią. Wiodący w grze, 
przygodowy element prze¬ 
platany jest zręcznościowy¬ 
mi sekwencjami, podczas 
których Flicker między inny¬ 
mi zmierzy się z przeciwni¬ 
kami w Smoczym Wrestlin- 
gu. Choć BLAZING DRA¬ 
GONS nie znajduje się 


w pierwszej lidze gier na Play¬ 
station, jednak dzięki prze¬ 
ślicznej, ręcznie rysowanej 
grafice i znakomitemu dźwię¬ 
kowi (glos podkłada mJn. 
ferry Jones z grupy Monty 
Pyt ho n) trafi w gusta graczy 
i spełni swoje zadanie, do- 
sterczając kilku dni rozrywki. 

Ast) 



Wielu z was widziało już ten tutut sowemu molochowi (zwłaszcza, że 
- mniej więcej od roku na demody- THUNDER TRUCK RALLY pojawi się też 
sku dołączanym do konsoli figuruje w wersji na PG). Pod THUNDER TRUCK 
pod nazwą MONSTER TRUCK BAL- RALLY podpisuje się zespół Ref lec* 
LY. Tymczasem jednak MICROSOFT tions, Autorzy obu części znakomitych 
wypuśtir PeCetowe MONSTER DESTRTUCTIGN DERBY - ich słynny 
TRUCK MADNESS - nazwa została en ginę (te kolizje samochodów) jeszcze 
zmieniona, aby w oczywisty spo- raz znalazł zastosowanie - po raz kolej- 
sob nie wchodzić w drogę w Indów- ny zaproponowali szereg usprawnień. 

■■ ^ Mamy kosmetyczne poprawki, takie jak 

n+fn*? świecące w oczy sionce* praktycznie nie 
1 ** I rozłażące się tekstury oraz nienaganny 


Pr 


& 







ation 


glos narratora i okrucień¬ 
stwo LOK zaskoczą nie¬ 
jednego, Od gry nie moi- 
na się po prostu ode- 
rwać. Wprawdzie moje 
upodobania są inne, jed¬ 
nak przy pierwszym włą¬ 
czeniu przesiedziałem 
nad grą 12 godzin l nie i 
nudziłem się nawet przez 
sekundę, 

LEGACY OF KAIN jest V- 

grą znakomitą, wręcz perfekcyjną* 
Nacisk, jaki położono na najmniej¬ 
sze nawet detale wydaje się po 
prostu niewiarygodny* Ogromna 
liczba lokacji, przedmiotów, cza¬ 
rów i postaci w połączeniu z do¬ 
skonałą grafiką i jeszcze lepszym 


zmieniania się w pięć różnych po¬ 
staci (między innymi w wilka i nie¬ 
toperza)* Walka odbywa się 
w zręcznościowej, podobnej do 
DIABLO konwencji - pokonanych 
przeciwników należy odessać, 
aby uzupełnić siły witalne - Kain 
żywi się krwią* Nie może na to nic 
poradzić i cierpi,., Jego ofiarami 
stają s\ę przypadkowi przechod¬ 
nie i pokonani w walce wrogowie* 
W osłupienie wprawia pierwsze 
zetknięcie z lochem - mieszka¬ 
niem wamp^ gd/ie trzyma zaku¬ 
tych w łańcuchy ży¬ 
wicieli - niewinne,, i* ^ 


Wraz 2 sukcesem FINAŁ FAN¬ 
TASY 7 i DIABLO trend gier RPG 
akcji będzie się rozwijał i ewolu¬ 
ował. LEGACY OF KAIN jest tego 
przykładem. Tworzona przez po¬ 
nad dwa lata gra ujrzała właśnie 
światło dzienne. 

Tajemnicza moc uczyniła 
z młodzieńca o imieniu Kain 
wampira* Oszalały z bólu i wście¬ 
kłości krwiopijca poprzysięga ze¬ 
mstę. Uzbrojony jedynie w miecz 
wyrusza na spotkanie z niezna¬ 
nym. 

W miarę pokonywania kolej¬ 
nych przeszkód przybywa mu no¬ 
wych typów uzbrojenia i czarów, 
z czasem posiądzie umiejętność 


dźwiękiem tworzą prawdziwie 
upiorny klimat. Polecam Ją każde¬ 
mu, niezależnie od upodobań, Ist* 
nleje wszakże jeden warunek - 
trzeba dobrze znać język angiel¬ 
ski, aby dać się porwać, 

Ash 


■ / ak działów specjal¬ 
ni II fi/ fl nych jest penetra¬ 

cja kompleksu ba 
™ H W dawczego i znisz¬ 

czenie wszystkiego n co się tylko rusza, 
TENKA składa się z dwudziestu poziomów 
pełnych robotów i wszelkiej maści cybor¬ 
gów, których eksterminacji gracz dokona 
przy pomocy dziewięciu typów broni. Naj¬ 
ważniejsze trzy innowacje, które w stosun¬ 
ku do swoich P$X-owych poprzedników 
wprowadza TENKA to: w pełni trójwymlaro 
wi przeciwnicy (jak w OUAKE, precz z la 
marskimi bitmapami rodem z DUKE), cg 


Znany także pod nazwa- -| ■ 
mi OPER ATI ON: TENKA t , 1 3 
ICODENAME: TENKA sho- 
oter z gatunku flrst-person ** 
perspective zapowiada się na spory hit 
Kompania Trojan łnc w swojej kolonii na¬ 
zwanej Tenka zajmuje się wytwarzaniem 
bojowych cyborgów I błono idów. Niestety, 
któregoś dnia groźny wirus przestawia co 
nieco w obwodach posłusznym dotąd ma¬ 
szynom i te zaczynają atakować swoich pa¬ 
nów, Zadaniem gracza, komandosa z od- 


produktu, Jeśli zaś chodzi o rozgrywkę, 
w praktyce TENKA jesl zupełnie inną 
grą niż DO OM, gdzie liczył się jedynie 
refleks i szybkość. W TENKA łrzeba 
więcej pochodzić, więcej pokombino¬ 
wać i wszystko robić dokładniej. Nie¬ 
którym graczom będzie odpowiadać 
len podział-Inni będą nim rozczarowa¬ 
ni (kwestia gustu). TENKA jest bardzo 
dobrym produktem i choć gra mlejsca- 


lownik na podczer¬ 
wień [to jest to, wi¬ 
dać czerwony 
punkcik na ciele 
przeciwnika) oraz 
zupełnie unikalny, 
w inny design pozio- 

mów (np* można 

— przeciskać się pet- 

^^^^^““■^zając przez szyby 

wentylacyjne), w których naprawdę 
czuć te trzy wymiary (podobnie jak 
w GUAKE), W kwestii oprawy, po Psy- 
gnosis można zawsze spodziewać się 
najlepszego Nie inaczej jest w przy¬ 
padku TENKA, gdzie wykorzystano 
efekty light sourcing oraz nowy system 
mapowania tekstur, przez co nie rozjeż¬ 
dżają się przy zbliżeniach. Stronę 

dźwiękową opracowano doskonale’ 
znakomita muzyka i futurystyczne efek¬ 
ty dźwiękowe przemawiają na korzyść 


mi się bardziej niż EHSRUPTOR, W mo¬ 
im odczuciu jest to najlepsza gra na 
Playstation z gatunku first-person per- 
spective. 

Ash 
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ion PlayStation 


PlayStation PlayStation 


MAX prawdziwy rarytas dla miło¬ 
śników gatunku. LOMAX Jest po 
prosty znakomitym przykładem, że 
platformówki żyją i mają się cał¬ 
kiem dobrze - mam nadzieję, że 
szaleństwo developerów związane 
z trzecim wymiarem zostało wresz¬ 
cie opanowane. Takie gry są też 
potrzebne, bo chyba nie dasz ma¬ 
lutkiemu braciszkowi albo jeszcze 
młodszemu dziecku grać w MOR- 


Bohaterem gry jest leming ‘ 4 * 

(lefs gol) rycerz (oh noi) sir Lomax • I m 

(Lemingi więcej nie mówią). Okrutny I # 0 K ■ ‘ . 

Evil Ed porwał i uwięził wszystkie Le- * ) w > 

mingi-zbiegi jedynie Lamax, planu- I % r ^ JL * ^fii 

jacy błyskawiczną ofensywę (sto- ’ ™ 

sunkt między lemingami a Edem wy- F ę ▼ r i Tj!■ 

dają się być podobne do tych między L ’ w ^ I ™T V 

Smurfami a Gargamelem). Zamek pi ^ M p —* 

Eda znajduje się bardzo daleko, Lo- |Ę 
max będzie więc musiał pokonać 40 

pełnych niebezpieczeństw pozio- prostu świetna płatformówka, wystrzeliwująca w ko- 
mów 


blah, blah, blah, po co pisać smos grafiką i kolorami. Znakomita animacja poeta 
w kółko o tym samym? LGMAX to po ci, doskonały dźwięk i cała kupa bajerów (paralax - 


ruszających się 
backgroundów, 
doskonal* d >■ 
brane tekstury) 
czynią z gry 10- 


TAL KOMBAT albo 
w LEGAĆ Y aF KAIN 
no nie. Ja bym nie 
dat. Relaksująca, 
pełna pozytywnych 
wibracji gierka. 

Ash 




*&3j j 


Hf- * 

'-Hj 

w* 

. 


f” A 

n k_ 

h ł‘" / 

___ _rr—— Bjjk 


i x 

“ * 

Jfck- 


- "Ty 



r T \ mtł fH & ■ H ■ ŚKM mk M montuje sam na sobie). Synteza wszyst- 

li. ! ii—| ) ,,v'\ i I I H I M kich wymienionych cech daje innowacyjny 

I ■ W ■ | ■“ I y| produkt, bo SENTIENT jest bardzo od- 

V Vl W I I Hi m ™ .i kry wozy. Gra przedstawiona jest z punktu 

i udziałem cyberprzestrzeni i innych nieodłącznych widzenia Garreta (first-person) i choć gra- 
w cyberpunkowych produktach elementów. Pod- fika pozostawia wiele do życzenia, w przy- 
I stawą gry jest interakcja z EHL-osobowym persone- padku SENTIENT nie ona Jest najważnlej- 

I lem stacji kosmicznej. Deweloperzy z PSYGNOSIS sza (chociaż dźwięk bardzo pasuje do gry 

I i postanowili wyrwać się z ogólnie przyjętych kort- i pomaga budować kosmiczny nastrój). 

wenansów i właściwie stworzyli ubraną w nowe SENTIENT należy do nielicznej grupy pro- 
SENTIENT jest grą ambitną szaty tekstową przygodówkę - poprzez wybór odpowied- duktów nie przeznaczonych dla masowe* 
i dziwną zarazem, zupełnie nie pa- nich kombinacji gracz ma całkowitą kontrolę nad wypowia- go odbiorcy, lecz dla wąskiego grona mi* 
sującą do panującej ostatnio mo- daną przez niego kwestią i tym t w jaki sposób ją wypowiada, leśników gatunku. To gra poważna, trudna 
dy. Personel stacji kosmicznej lea- Kolejną ciekawostką jest możliwość przydzielania zadań po- w odbiorze i wymagająca koncentracji, 
rus nękany jest dziwną chorobą. Polecam jedy- 

Szefowie Korporacji wysyłają w ce- nie doświad- 

lu zbadania sprawy lekarza o imię- czorrym gra¬ 
niu Garret, w którego wciela się _ czom po dłu* 

gracz, Z pozoru proste zadanie i ^1 9> e i szkole 

z czasem przekształca się w futury- L g| przygodów- 

styczny techno-thriller ze sporym I — **"***/ .- - i m kowo-rolple- 


i j* V*' ■ BtJFIT 
Ofłer 

Olfar paiting 
Say agam 


szczególnym członkom załogi, 
obarczanie ich odpowiedzialno¬ 
ścią, Sześć różnych zakończeń 
zależy od podjętych przez gra¬ 
cza w kluczowych momentach 
decyzji, Dla przykładu gra może 


Df all łhp ruSDurce? ort thi* basa 
Nawptfor Ta may ba the most 
PIOCIOU3- Sha is the only perlon 
ablo to get u* to a rafa world. 


nezy przypadłości dręczącej za 
togę bądź też całkowitym szaleń 
stwem Garreta (lekarz ekspery 







w prawo. 

W SONIC 1 
3D BLAST na¬ 
daniem gra- ^ 
cna jest odnaleźć w 
mieszczan, olatforr 


mac ja jest szybka 
i płynna. Soundtrack I 
- jak w każdej grze I 
z Niebieskim w roli I 
głównej - jest po I 
prostu znakomity I 
i doskonale pasuje I 
do rozgrywającej się I 
na ekranie akcji. SQ- I 
NIC 3D BLAST teo- I 
rety cz nie jest nisz ty, J 
praktycznie zaś J 
można porównać go do 


poziom pięciu nieprzyjaciół \ - 
oczywiście wirując - zdemateria¬ 
lizować ich, Na końcu długiej dro¬ 
gi czeka sam doktor Robotnik, 
odwieczny wróg Niebieskiego 


Długo przyszło czekać na po¬ 
wrót niebieskiego jeża, ulubionej 
maskotki wszystkich wyznających 
kult gier spod znaku SEGA. 

SONIC 3D BLAST z dobrymi 
skutkiem uzupełnia jego długą ab¬ 
sencję na rynku software J owym. 
choć minęły już dni, w których do 
ukończenia poziomu wystarczyło 
maksymalnie rozpędzić jeża i biec 


plu w grze ukryci zostali Taits 
i Knuckfes, których odnalezienie 
- jak zwykle - ma coś wspólnego 
z bonusowymi poziomami. Grafi¬ 
ka. choć nie zachwyca jak np T 
w NIGHTS, stoi na wysokim po^ 
ziemia Widać wyraźnie ogromną 
dbałość o szczegóły niemal 
wszystkie elementy w tle są ani¬ 
mowane, można dostrzec też ogr- 
moną liczbę kolorów obecnych 
na ekranie. Wyświetlana z pręd¬ 
kością 30 klatek na sekundę ani- 


możiiwości ukrywających się 
w czarnym, 32-bitowym pudeł¬ 
ku. Czekamy na prawdziwy nie¬ 
bieski power - trwają końcowe 
prace nad SONIC XTREME, grze 
opracowywanej w oparciu o po¬ 
prawiony englne NiGHTS, 

Gulash 


oxey i oasf 


można jednak o MANX TT powie- 
dziać, ze jest to perfekcyjna kon¬ 
wersja. Zaczynam się poważnie 
martwić o V!RTUA FIGHTER 3. Je¬ 
śli SEGA nie potrafi przekonwer¬ 
tować gry z automatu opartego na 
płycie MODEL 2 f to co będzie 
z MODEL 3 (który jest ileś-tam-ra- 


■ I 1 mięć, jak w każ- 

* dym wyścigu 

_ f c - ff* firmowanym lo- 

i *9jL giem SEGA. 

^ ; Pod wzglę- 

^ dem oprawy 

można naprawdę doświadczyć MANX TT rozczarowuje w kilku 
uczucia pędu. Co z tego zostało 
na malutkiej, srebrnej płytce? 

Właściwie wszystko* czyli całe 
dwie trasy (oraz ich lustrzane od¬ 
bicia), niemal Identyczna grafika 
i efekty dźwiękowe. Jest też zna¬ 
na z DAYTON A CCE opcja 
split-acreen (dwóch graczy na 
jednym TV) oraz kilka nowych ro- 

a dzajów wyścigu (Ti¬ 
me Tria!, Practice, 

Challenge i Super* 
brikes). Gra jest 
trudna, przeciwnicy 
szalejący na terze 
nie pozostawiają 
żadnych złudzeń co 
do dyletanckich 
umiejętności gracza, 

Trzeba nauczyć się 


ound 


MANX TT tg najnowsza, zapo¬ 
wiadana już przeszło od roku 
konwersja z automatów na Satur¬ 
na. Podwójny automat MANX TT 
w wersji deluxe dzięki superno¬ 
woczesnemu systemowi hydrau¬ 
licznych przekładni jest obecnie 
najdroższą arcadeową maszyną 
na świecie, jednak siedząc na 
motorze i gapiąc się w ekran, 


soką rozdzielczość; gra pracuje 
w niskiej. Podobnie z animacją; 
zamiast obiecanych 60 klatek na 


sji konsolowej to wy sagi zajmują¬ 
ce w moim saturn owym rankingu 
solidne trzecie miejsce. 
W dalszym ciągu jednak kró¬ 
luje SEGA RALLY CHAM* 
PIONSHIP (te poślizgi), a za* 
j raz po niej DAYTON A CCE 


Gulash 


sekundę gracze otrzymują 
30. Wprawdzie uczucie pę¬ 
du i niesamowite przyspie¬ 
szenie, będące przecież 
podstawą popularności au¬ 
tomatu, zostało zachowane 
w domowej wersji - nie 
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się być realistyczny.., jeśli może 
być cokolwiek realistycznego 
w grze, w której Indianin strzelając 
z atomowego działka gania po lesie 
dinozaury. Poczynaniami Indiańca 
kierujemy zarówno przy pomocy 
joypada, jak r analogowego joya. 
Podczas gdy chodzi się joypadem, 
analog służy do celowania - oprócz 
tego, praktycznie wszystkie przyci¬ 
ski są wykorzystane. 

Wiasciwa gra Jest trudna Każda 
napotkana istota jest nieprzyjacie¬ 
lem, nie ma w tej kwestii żadnych 


Wprawdzie już SHADOWS OF 
THE EMPIRE wprowadziło elemen¬ 
ty gry first-person perspectwe, tak 
naprawdę jednak to TU ROK: DINO- 
SAUR HUNTER jest pierwszą waria¬ 
cją DOOM i GUAKE przeznaczoną mach wystarczy na nich kilka pocią 

na Nintendo 64, Gra powstała na 
podstawie wydawanej na Zacho¬ 
dzie serii komiksowej i opowiada 
o przygodach Indianina ze szczepu 
Kiowa (złodzieje koni, patrz ,Win- 
netou f1 ) ratującego swój świat. Nie 
jest to jednak nasz świat, gdyż In¬ 
dianin (!) przy pomocy laserów i ła¬ 
dunków nuklearnych (I!) poluje na 
dinozaury (1!3) Wbrew pozorom ta¬ 
ka fuzja udała się znakomicie, gdyż 
TUROK: OINOSAUR HUNTER jest 
po prostu wyśmienitą grą. 

Pierwsza, zawłająca z nóg rzecz 
to oprawa - grafika jest po prostu 
niesamowita. Wykorzystano wszy¬ 
stkie sprzętowe funkcje konsoli 
Nintendo 64 t efekt zaś przecho- - 
dzi ludzkie pojęcie. Można to j 
streścić w kilku stówach; re¬ 
welacyjna grafika, rewolucyj¬ 
ny motioncapturetrćjwymia- j 
rowych postaci i dużo, duto j 
krwi - nigdzie nie widziałem 
jej więcj (można wyłączyć 
w menu). Pracująca z prędko¬ 
ścią 30 klatek na sekundę ani- I J 
macja nie zwalnia nawet f ^ 
przez chwilę. Na dźwięk składa* * 
ją się doskonale pasujące do każ¬ 
dej lokacji utwory muzyczne oraz 
amblentowe dźwięki odpowiednie 
dla każdego z poziomów. W dżungli 
wyją dzikie zwierzęta, słychać szu- 
m drzew czy też szemranie rzeczki 
Ginący przeciwnicy wydają prze¬ 
dziwne okrzyki, dodające bezimien¬ 
nym leszczom nieco osobowości, 

Z tym wszystkim doskonale kom¬ 
ponują się ogdlosy wydawane 
przez spluwy Turoka: na sam 
dźwięk, jaki wydaje mini-gun (wie¬ 
cie który t Predator i Terminator 2) 
jeżą się włosy na głowie. Można 
nawet powiedzieć, że dźwięk stara 


Na samym końcu najważniejsze: 
czy opłaca się kupić grę kosztującą 
blisko 350 ztotych? Po pierwsze, 
TUROK to jedna z najlepszych gra¬ 
ficznie gier, jakie widziałem w ży¬ 
ciu. Zawartość gry zapewnia kilka¬ 
dziesiąt godzin znakomitej rozryw¬ 
ki. Punktem trzecim i najważniej¬ 
szym jest miód na śc gry, a TUROK 
jest bardzo, bardzo miodny. Końco¬ 
we osiągniecie zespołu autorskie¬ 
go IGUANA kryjące się pod nazwą 
TUROK: DINOSAUR HUNTER jest 
po prostu imponujące. Zwyczajnie, 
przed zakupem poproście o de¬ 
monstrację - trzy I pół bańki same 
wyfruną 2 portfela. Wprawdzie gdy¬ 
bym na bezludną wyspę mógł za¬ 
brać ze sobą Nintendo 64 i dwa car- 
ty z gromi, wziąłbym MARLO 64 
i MARIO 64, jednak zaraz potem 
także i TUROK: DIN OS AUR HUN¬ 
TER. Nawet za 350 złotych. 

— v Gulash 


pewno wszystko zostało zna fez la¬ 
ne), Te cechy czynią z TUROK jedną 
z najlepszych gier vfdeo : w jakie 
gratem w całym swoim życiu W TU¬ 
ROK zirytowała mnie Jedna, jedyna 
rzecz - mało amunicji. Chlałoby się 
pobiegać po lesie i z okrzykiem „die 
nym!), pływanie (pływający wrogo- muthafuckaz 1 pruć przez pięć minut 

wie i ukryte pod wodą bonusy) i za- z minl-guna, prawda? W TUROK 

trzeba oszczędzać amunicję 
I na kolejne konfrontacje 
z nieDrzviacielem: może 


gnięć spustu, dalej jest już trudniej. 
Miodność w TUROK pod ład o wuj e 
siedem jego cech: oprawa au¬ 
dio-wizualna (holly shit!), wspina¬ 
nie się i schodzenie po drabinach 
(nowość!), czternaście rodzajów 
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>1 Gry dostarczył: American Computers Sc Garnes 


■ II Ę | sza. ANIMANIACS charakteryzuje 
I AA4 się szybkim tempem, z nóż nic owa- 

B nymi za daniami i brak iem nudy. 

Na uwagę zasługuje bardzo fajna grafika i płynna animacja. 
Dzięki temu przyjemnie lawiruje się pomiędzy wrogami i prze¬ 
szkodami, Wysoką miodncść gry potwierdza ciekawy dźwięk 

z dynamiczną muzyczką zachę 
N/N^IACK ^ | c&jącą do radosnych pląsów. 

- ^ Wśród platformo wek na Gamę 

MTlTi Boy, ANI MA NI A CS jest pozycją 

zbfiżo- 


Dzieciaki prosiaki, ciapciaki! Przed wami 
wielkie zadanie uratowania twarzy szefa wy¬ 
twórni Warner Bros, któremu wszystko się 
sypie. Poginęly mu rekwizyty do produkcji 
najnowszego filmu, ktoś uprowadził jego czo¬ 
łowych aktorów. Podejrzewa się, że stoi za tym 
sam Wadim Źukow ze świtą, lizusami i oddzia* 
tern bojowych eunuchów. A więc do dzida. 


na wysokim poztomie 
nym do produkcji Disneya 


okładać piłeczką ping- -- 

pongową na uwięzi oraz I CJ* ‘JUT ^shĆM> 
miażdżyć szczękę pra- 

wym prostym. W grupie świetnie ze sobą współpracują tworząc 
najkomiczniejszą szajkę rozrabiaków. Terenem twoich działań są 
wszystkie studia wytwórni, dlatego krajobrazy będą zmieniać się 
szybko i bez uporządkowanego schematu. Nie dziw się. gdy po 


mi, przeniesiesz się do uroczych krajobrazów angielskich ogro¬ 
dów, W tej grze jest to tak normalne, jak przeskoczenie końskiej 


konsole w dlon, włączamy 
zasilanie i jazda! 

Do dyspozycji masz 
trzy ęzkkrkszMnt 
mrówki, które są nie¬ 
ziemsko zwinne i spryt¬ 
ne. Pojedynczo, jak to 
w plałformówkach bywa, 
potrafią biegać, skakać, 
walić po łbie młotkiem, 


szą bestię o sile uderzenia tajfunu, 
mocy tsunami, potędze wichury, 
walorach niszczących tornado 
i urokowi zefirka. 

Jednak abyś mógł zmiatać 
wszystko z powierzchni ziemi, jak 
halny* musisz zebrać odpowied¬ 
nią ilość szmalcu* za który w skle¬ 
pie da się kupić niemalże wszyst¬ 
ko - od rury odkurzacza do bomby 
odorowej. Sklepikarzem jest dziw- 


mieszkaf w lasach pod 


To samo dotyczy wy* 
smienitego utworu mu¬ 
zycznego przygrywają¬ 
cego w czasie rezania 
wroga. O ile dobrze pa¬ 
miętam, spreparowała 
go grupa Bomb the 
3ass, która nawet wyda- 
- ta płytę długogrającą. Ko¬ 
niec zachwytów nad do- _ 
skonałą oprawą graficz- |Vtf 
nondżwiękową. 

Jak już wiesz, lecisz do 
góry śmiesznym statecz- L— 
idem, który może poru- l r 
szać się w każdym kie- j w » i 


Gdy miałem Amigę 500, jedną 
z moich ulubionych gier była XE- 
NON 2 - produkt o wyśmienitych 
jak na tamte czasy grafice i dżwię 
ku. Teraz przyszedł czas jej królo¬ 
wania na Gamę Boy... 

XENON 2 jest pionową strzela¬ 
niną osadzoną w fantazyjnych re¬ 
aliach, nie mających nic wspólne¬ 
go z kosmosem ani znaną rzeczy¬ 
wistością. Dlatego podejrzewam. 


boksera skrzyżowanego z wiet¬ 
namskim rybakiem. 

m Wicik 


że za oprawę wizualną odpowie^ 
dzialny byt jakiś utalentowany 
sekciarz, który razem z grupą 
wiernych napił srę matpiej wy¬ 
dzieliny podczas obrzędu litur¬ 
gicznego Monkey Spenk i ża¬ 


ru n ku. Stateczek ma 
jedną bardzo ważną 
zaletę. Można go cały 
czas dozbrajać two¬ 
rząc zeń najstraszliw- 
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Korporacja 
NEC przez dłu¬ 
gi czas zapo¬ 
wiadała wej- 
rta rynek 
akceleratorów 


Pojawienie się Apocalypse 3D 
oz nacit początek zupełnie nowej linii 
techno logicznej wśród popularnych 
akceleratorów 3IX Podczas gdy stan¬ 
dardowa karta graficzna bierze na sic 
hie żmudną pracę wyświetlania obra¬ 
zu aa ekranie monitora, Apocaljpsc 
3D odpowiada jodynie za icnderowa- 
nic trójwymiarowych obiektów. Roz 
w iązanie to staje się coraz bardziej po 
polarne z uwagi na swą otwartą archi 
tekturę - można wymieniać pod sta 
wowe kart> graficzne na szybsze, nie 
ruszając przy tym akceleratora 3D. 

W USA rekordy popularności biją 
akceleratory oparte na ciii pic 3DFX T 
ale to już temat na catkow kie odrębny 
artykuł. Apocalypse 3D nic ma wygó¬ 
rowanych wymagań sprzętowych; 
karta potrzebuje komputera Pentium 
100 (choć rekomendowany jest Pen¬ 
tium 133). 16 MB pamięci i karty gra¬ 
ficznej z pamięcią 2 MB, koniecznie 


jest i komputerem za 
pomocą szyny PCI, 

32-bitowa architektom 
Power VR pozwala 
przetworzyć 264 MB 
danych na sekundę, 
przesyłając je do zwy¬ 
kłej karty graficznej, 
która następnie wyrzu¬ 
ca wszystko na ekran 
monitora. Wprawdzie 
wlutowane w kartę chi¬ 
py można policzyć na 
palcach jednej ręki, 
jednak są co jedne z najpotężniejszych 
kostek, jakie wynaleziono do lej pory. 
Sercem Apocalypse 31) jest chip nio 
sący ze sobą technologię Power VR, 
tokujący z częstotliwością 66 MM z, 
Znajdujący się wewnątrz chipa proce¬ 
sor NEC FCXl wykonuje 8 bilionów 
operacji na sekundę, renderując w tym 
czasie nawet milion poły gonów. Obok 


prezentowa¬ 
nych wcześniej 
na łamach 
kart graficz¬ 
nych z akcele¬ 
ratorami 3D, 
Power VR jest 
tylko akcelera¬ 
torem 3D. 
Oznacza to, 
trzeba już po¬ 
siadać jakąkol¬ 
wiek kartę gra¬ 
ficzną w kom- 


znajdują się 4 MB pamięci SDRAM 
podzielone na dwie kości po dwa MB. 
Technologia użyła w Apocalypse 31), 
czyli Power VR* opiera się na kompa¬ 
tybilności urządzenia z dwoma zesta¬ 
wami drirerów. Pierwszym z nieb jest 
Microsoft Direct3D (znajdujący się 
w pakiecie Dirac tX 3.0), co jest oczy¬ 
wistym i godnym uwagi rozwiąza¬ 
niem - co miesiąc przybywa trójwy¬ 
miarowych gier pracujących pod Win¬ 
dows 3 95. Każda gra korzystająca 
z Direct3D będzie automatycznie do¬ 
palana przez Power VR akcelerator 
przejmie na siebie funkcje ren der o wa¬ 
nto i odciąży procesor, czyniąc gry 
szybszymi i ładniejszymi. Drugim 
rozwiązaniem jest iWetSGL, tech¬ 
nologia opracowana specjalnie dla po 
trzeb Power VR. PowerSGL znosi 

ograniczenia nada¬ 
wane przez Win¬ 
dows 3 95 pozwala¬ 
jąc producemom 
na głęboką inge¬ 
rencję Oprogra¬ 
mowanie Po¬ 
werSGL wy¬ 
maga jednak 
większego 
nakładu pra¬ 
cy, Gry 
z naklejką 
lt Dcvelo- 
ped tor 
Pcwe r 

vr, 

które firma 
ma nadzieję nie¬ 
długo obejrzeć 
na półkach sklepów, bę¬ 
dą pisane właśnie przy wykony sia¬ 
niu PowerSGL Na razie jednak musi 


kompatybilnej z DirectDraw. W zasa¬ 
dzie każdy gracz powinien posiadać 
taki zestaw, będący dziś praktycznie 
minimum sprzętowym. 


Instalacja 

Karta Apocalypse 31) jest zgodna 
ze standardem Ping & Flay; dzięki 
czemu instalacja przebiega szybko 
i bezboleśnie. Po wepchnięciu karty 
w wolny slot PCI należy zainstalować 
dostarczane na płycie CD drivcty. 
Z prawej strony, r,a dole ekranu poja¬ 
wi się niebieski trójkądk - symbol 
technologii Power VR, który jedno¬ 
cześnie pełni funkcję panelu kontrol¬ 
nego, Klikając nań, użytkownik może 
ustawiać iw nai te (wy szczegół n ionc 
w instrukcji znajdującej się ra płycie 
CD) opcje. 


Technologia 

Ponieważ Apocalypse 
3D Dołączane 


wystarczyć kompatybilność z DircctX 
i Windows + 95. 

■ Wrażenia 

K Liii a Apocalypse SD, a raczej bę¬ 
dąca jej integralną częścią technolo¬ 
gia Power VR zyskała na całym świę¬ 
cie uznanie zarówno dziennikarzy; 
jak i dcv cl oporów pracujących dla gi 


gantów software owego rynku. Nic 
mai wszystkie firmy deklarują chęć 
współpracy . Dostarczona nam przez 
firmę NEC’ lista gier, zawiera ponad 
kilkadziesiąt tytułów z czego aż ID 
wykorzystuje PowerSGL (reszta wy¬ 
korzystuje DuectSD). Swój udział 
w oprogramcwywaniu Power VK za 
pcw iada nawet znana z rncgalutów na 
Playstation limie NA MC O (zapo¬ 
wiadają konwersję gier TEK K EN 
i KAVE RACER). W pudelku znajdu¬ 
ją się dwie gry wykorzystujące Po- 
weiSOL; MECHWARRIOR 2 i Ul - 
TTMATE RACE. Oioć nic szokują, 
stanow ią doskonały przykład dztola 
ni u akceleratora w nkcj] - szczególnie 
MECHWARRIOR 2, zaw sze 
i majestatyczny, dodatkowo 
na dynamice. Apocalypse 
znakomitym akceleratorem 31) i do¬ 
skonale współpracuje z aplikacjami 
wykorzystującymi DireciX. Gdy tyl 
ko pojawią się programy wykorzystu¬ 
jące w pełni szalony potencjał dr/c 
miący w karcie PowerSGL, by ć może 
wytrząść i c ona k wiatem. N a razie 
jednak niewiele rożni się od innych 
akceleratorów, których na rynku jest 
już w iele. 


■W pudelku 

- Karta Apocalypse 3D 
CD z driverami i demami 
Gra Mech W arrior 2 

- Gra Ultima te Race 


Marcin A , Górecki 

Dystrybutor: ULTRAMEDIA 
Warszawa, ii. Nowogrodzka 4. 
tcl/fax (O 22) 628 80 74 

Cena (z VAT): 599*- 


ze swoim pro- 
duktem, rewo¬ 
lucyjną techno¬ 
logią Power 
VR. W przeci¬ 
wieństwie do 











































Gra bez dźwię¬ 
ku traci przynaj¬ 
mniej połowę ze 

swej miodności. 

Obok dobrej 
karty graficznej 
wypadało by 
więc mieć solid¬ 
ny zestaw gło¬ 
śnikowy. Każdy 
więc stara się 
domowym spo¬ 
sobem coś pod¬ 
łączyć. Niektó¬ 
rzy zadawalają 
się słuchawka¬ 
mi od walkma¬ 
na, inni są bar¬ 
dziej wymagają¬ 
cy. Ja uważam, 
że trzeba czuć 
moc dźwięku 
rozchodząceg o 
się po pokoju. 


Firma Prima*, jeden z większych 
producentów akcesoriów komputero¬ 
wych oferuje aż cztery różne zestawy: 
od najmniejszego o mocy 60W po- 
ez większe 120 i 240W, aż do 
300W, Instalacja każdego z nich jest 
banalnie prosta. Wystarczy podłączyć 
jeden kabelek do wyjścia w karcie, 
drugim połączyć ze sobą kolumny. 


wych 3D (karta AWE64) na grach 
QUAKE i DtSCENT, 

- czystej muzyki pochodzącej 
7 kompaktu audio (Vivaldi, Chemi¬ 
cal Brothers i Ritsh), 

Przy pierwszym teście wszystkie 
głośniki wypadły bez zarzutu. Oczy¬ 
wiste było, m najsłabszy efekt dadzą 
najmniejsze, ale i tak radziły sobie 



krętło FSakncc, co jest bardzo przy¬ 
danie przy nierównym ustawieniu 
kolumn Posiada również tajemniczy 
przycisk 3IX 

Test dźwięku 31) zdał tylko ostami 
ł zestawów Pierwszy odpadł całko¬ 
wicie ze względu na swoje nieduże 
możliwości. Następne stwarzały wra¬ 
żeń ic głębi dźwięku - trochę lepiej od 

pozostałych poczy- 
M nał sobie zestaw r 

* trzeci. Czwarty, 

dzięki magicznemu 
przyciskowi, wy¬ 
padł najlepiej. Na¬ 
wet bez specjalnej 
karty, w łączen ie go 
powoduje powsta¬ 
nie deklu trój w y- 
miarowści, Ważne 
jest tylko, aby sy¬ 
metrycznie rozsta¬ 



li trzecim doprowadzić zasilanie. 
Wszystkie głośniki posiadają wbudo¬ 
wane wzmacniacze, a więc wymagają 
osobnego podłączenia do prądu. 

Głośniki 

Testy przeprowadziłem w trzech 
kategoriach; 

- zwykłego dźwięku (efekty+mu- 
zyka) na grze 

DIABLO, 

- specjał- 
tych 
efektów 
dżwię- 
k o - 
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soumsmm 

zestaw 60 Walt 


bardzo dobrze. Wyposażone oprócz 
przycisku włączającego i wejścia na 
słuchawki w dw a pokrętła: głośności 
i regulacji basów, czyli tonów ri 
skięh, w zupełności wystarczały do 
hałaśliwej nawet gry. Kolejne dwa 
zestawy zachowywały się jeszcze le¬ 
piej, a ic dzięki dodatkowej regulacji 
sopranów, czyli tonów wysokich. 

Ich całą moc moż¬ 
na wykorzysta, 
gdy przy okazji 
czad o w e g o 
gierco wania 
chcemy ogło¬ 
sić całemu osie¬ 
dlu, żc właśnie 
rozpłataliśmy 
kolejnego po 
twora. 

W obu tych 
zestawach każ¬ 
da kolumienka 
składa się 
z dwóch gło¬ 
śników, które 
różnią się jody 
nie kształtem 
i mocą - 120 W 
między nimi 
nie jest szcze 
golnie słyszal¬ 
na C zwarty ze¬ 
staw wypadł 
najlepiej, dzię¬ 
ki wbudowanym 
efektom DSP: Ca 
me, Theatrc, Mu¬ 
sie, które możemy 
swoboda te w ybierać 

dzięki spe ejal nem u pivd ąc z nikow i 
Zestaw len, jako jedyny zawiera po¬ 


Ostatru test po¬ 
winien zaintereso¬ 
wać głównie łych, 
którzy konplctem 
CD-ROM + gto 
śniki będą chcieli 
zastąpić domowy 
s>stem Hi-Fi. Otóż 
wszystkie cztery 
zestawy zdały ten 
egzamin pomyśl¬ 
nie. Najsłabszy 
spokojnie wystar¬ 
czy do uległo pręgo 
słuchania, imprezy 
jednak przy nitn nie 
zrobimy. Drugi grał już głośniej, ale 
miał kłopoty przy dwóch trzeci uli mo¬ 
cy l basami w techno i ostrzejszymi 
liftami metalu. Trzeci zagraS głośniej 
i trochę lepiej. Obydwa posiadają wej¬ 
ście z przodu na mikrolbn, co może 
się przydać w domowych występach 
karacke Najmocniejszy - 300W po¬ 
radził sobie oczy wiście najlepiej, po 
przełączeniu na „musie” zdeklasował 
tonkurcneję. Oprócz wszystkich wy¬ 
mienionych funkcji posiada dodatko¬ 
wo i tyłu wejście na SuHWoofer, czy 
Li generator mocnych basów. 

■ Podsumowanie 

Wszystkie cztcr) zestawy dosko 
nale nadają się do wykorzystania 
z komputerem. Nawet te najmocniej¬ 
sze 300W mają nić w ie łk ie rożni i a 
Ty (ok. 25x1 (fet 12 cm) i bez próbie 
mów powinny zmieścić się na każ¬ 
dym biurku. Wybierzcie adekwatnie 
do swoich zapotrzebowaó, leżeli ty I- 
ko gracie-to zestaw pierwszy, leże¬ 
li macic kłopoty /. wczuciem się 
w atmosferę gry i potrzebujecie moc¬ 
niejszego kopa, wybierzcie drugi lub 
trzeci. Jeżeli nic zraża was wysoka 
cena, zakupcie sobie 300W z DSP 
i dźwiękiem 31), 

Łukasz liitra 


Dystrybutor: PJH.JUT 
50-427 Wrocław, ul. K rakowska 82 
tel. (071)342 20 61 do 66 
(0 71) 342 60 85 

Cena: 60W 111,25 żt + V AT 

mm IfrfljlM) zł + V AT 
240W 217,56 z! + VAT 

3O0W 277,56 rf + V AT 
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Na początku najważniejszy jest 
odpowiedni dobór sprzętu: skomple¬ 
towany przez ras zestaw 1 składa się 
i pięciu podzespołów. 


Telekomuni¬ 


kacja stanowi 


jedną z naj¬ 


szybciej rozwi- 


■ Fly video 

Najważniejsza jest karta umożli¬ 
wiająca przechwycenie sygnału z ze¬ 
wnętrznego źródła, w naszym przy¬ 
padku z kamery. Kartę Flyvideo wy¬ 
braliśmy ze względu na niezwykle 
sugestywny napis na pudełku - „V i - 
dco Confcrencing at Iow cosT. We¬ 
dług danych od producenta,karta po¬ 
siada sprzętowy dopalacz do sc 
kwencji AVI i potrafi odtwarzać bez 
straty jakości jednocześnie 4 tlimy, 
każdy w osobnym oknie W budowa 


można podpite na dwa sposo¬ 
by: do wejścia klawiatury 
(jest rozgałęziać/.) lub do czę¬ 
sto nieużywanego portu 
myszki P/S. 


r . % 
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Karta dźwiękowa 

Potrzbna jest jeszcze karta 
z opcją Fuli Dupie*, gdyż 
chodzi o możliwość nagrywa¬ 
nia i odtwarzania dźwięku 
jednocześnie. Dzięki temu 
wyeliminowany jest podział 
„na mry'\ podczas których - n , 

karta kolejno digitalizujc naszą wy- ■Połączenie 

powiedz, a następnie odtw arza głos Na koniec pozostaje kwestia połą 
rozmówcy. Wszystkie nowsze, tir czcnia rozmówców. Najszybszym 
mowę karty dźwiękowe posiadają ta- sposobem jesl sieć lokalna, łącząca 


Jttlfrff MiH»plMM i c F a- ■■ - - 
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jających się 
dziedzin techni¬ 


ki. Videokonfe 


rencja i wide¬ 


ofon to słowa 


porządnie już 


wyeksploato 



wane w swie 


cie mediów 


Przypomnijmy, 
że yideokonfe- 


rencja polega 


na rozmowie 


połączonych ze 


sobą dwóch lub 


ny ftamegraber pozwala na pochwy¬ 
cenie i zapisanie w formacie BMP 

statycznego obrazka, ale tez i se¬ 
kwencji video z jakością do 30 klatek 
na sekundę w okienku o wy mi arach 
[60x120. Standardowo Plyvideo nie 
posiada modułu MPEG i właśnie 
z tej przyczyny karta nic nadąża / ła¬ 
paniem pełnych, 30-klatkowych se¬ 
kwencji w większych rozdzielczo¬ 
ść i ach. Nam jednak wystarczy, 
zwłaszcza że łapane i wysyła¬ 
ne sekwencje, ze względu na 
ogram i e/e ma spo w odo w a ne 
powolnymi łączami, na ogół 
nic będą zawierać więcej niz 
15klatek na sekundę. 


ką opcję - Z ostatnio testowanych 
wymienić można choćby Studio 64 
($S’43) t Ultrasound Ex tremo 
(SST44) i SB A WE 64 (SSM51. 


Software 


Odpc w iednie oprog ra mo wan i e 

służy jako pośrednik pomiędzy roz 
mówcami i zarządza przepływem da- 
nych. Producent Flyyidco rekomen¬ 
duje VDGPhonc 2.0. Program 
w wersji Shareware działa przez 

dwie godziny 


więcej osób, 



Flycam 


przy jednocze¬ 


snym przesyła¬ 
niu dźwięku 
i obrazu - roz¬ 


mówcy za po¬ 
średnictwem 


kamer widzą 


W skład zestaw u wcho¬ 
dzi kolorowa kamera Hy¬ 
cam. Wraz z kartą Flyvi- 
deo potrafi zdigitalizo- 
wać obraz o bardzo dobrej ja 
koki, nawet w rozdzielczości 
640x480. Niestety, zmuszeni jeste¬ 
śmy ograniczyć rozdzielczość ptak 
tycznie do 160x120, dostosowując 
się do prędkości transmisji Kamera 
posiada zfącze c Finch, za po¬ 
mocą którego 



się nawzajem. 


od mo¬ 
mentu pierwszego 
połączenia; idealny 
okres czasu, aby 
go wypróbować. 
V DOPhone 2.0 
okazuje się bar¬ 
dzo przyjazny 

dla użytkowni¬ 
ka, Przez cały 
im czas dostępny 

w/ swojego 

“h rodzaju kata¬ 



log użyt¬ 
ków ni- 


na raz 8 osób, przy 
doskonałej jakości 
obrazu i dźwięku. Jednak bardziej 
powszechne jest połączenie przez 
modern pracując) z prędkością 28.K 
- jakość jest zadowalająca, jednak 
rozmówców tylko dwóch. Najwięk¬ 
sze zastosowanie ma Internet, gdzie 
jednocześnie dyskusję prowadzić 
może ośmiu rozmówców z całego 
świata. Duża liczba konferujących 
wciąga za sobą konieczność szyb 
tiego połączenia i niezbędnym mini 
mu pi jest ISDN. Przy połączeniu in¬ 
ternet owym za pośrednictwem mo¬ 
demu 28.8 realna liczba rozmówców 
zostaje zredukowana do jednej, 
dwóch osób. Należy pamiętać, żc 
uzyskane przy takim połączeniu 8 
klatek na sekundę dzieli się przez 
liczbę rozmówców (np, 2 osoby 
jednocześnie to 4 klatki na sekundę 
d[y każdej z nich) Po testach z przy ¬ 
krością muszę stw ierdzić, żc vide- 
okunfcrencja za pośrednictwem sieci 
Internet nic ula sensu przy połącze¬ 
niach modemowy ch Używając jed¬ 
nego z najlepszych modemów do 
stępnych na rynku (U.S.Robotics 
Courier 33.6) uzyskaliśmy niezado¬ 
walające rezultaty, Urywane, nie- 
plyrme mchy i częste rozjeżdżanie 
się sli ramo w audio i vidco tO dwie 
najczęściej spotykane nieprzyjemno¬ 
ści. Winę ponoszą kiepskie, wolne 
łącza i naturalnie zapchana do granic 
możliwości sieć. Nieco inaczej 
wszystko wyglądało przy bezpośred 
nim połączeniu modemowym, ale 
czy ktoś będzie dzw onić np, do kole¬ 
gi w Afryce? Telckonfeiencjc za po¬ 
średnictwem modemowego połącze¬ 
nia z Internetem to wciąż jeszcze od¬ 
legła przyszłość. 


będą¬ 
cych 
obce nie 
na linii. 


Merem k , Górecki 


łączymy ją 
z Flyvideo. Zasilanie Hycam 


można też w przypad¬ 
ku potwornie słabego połączenia wy 
łączyć opcję video i porozumiewać 
się jedynie głosem. 


Dy stnłmtęn Li LTR AM EDI A 
Warszawa, ul. Nowogrodzka 4, 
td/fax (0 221628 80 74 


Flyvideo - 690 ł\ (z vat-em) 
Hycam -690 zł (z vat-em) 
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ostępne są rowmez Karty sp 

Malrox MGA Millennium 
Matro* Millennium dla Power Doc 
Matros Millennium dla Power Mac 
Matro* frame-grabbers 
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Nowy, rewelacyjny akcelerator grafiki trójwymiarowej 
W zestawie trzy tytuły gier 3D: Mech Warr for, Monster 
Trucks, Scorched Earth 
oprogramowanie do dekompresji 
plików MPEG: Comcore MPEG Player 

Podstawowe cechy karty Mystique: -Sj **7' 

64-bitowy akcelerator grali czny standardu PD , ł| ^ 

25 milionów prostokątów na sekundę IjK V- Z ; sg|k 

iexture transparency ( M |p ' 

sprzętowy akcelerator cieniowania Gouraud, ; : .<* 

podwójne buforowanie i buforowanie Z * 

spełnia standard 3D API ^ 

ult raszy bk i e 32 - bi tu we jądro V G A 

sterowniki zoptymalizowane -• 

dla Windows 95 * Win 3.11 |HpF f ą . * jflfg 

rozdzielczość 1280x1024 w 256, 65K T( r ^r ^ S' r ^ 

170 MH z RAM O AC dla uniknięcia 

procesor graficzny MG A-10645G .rjf t , 

2 tub 4 MB pamięci SGRAM * 

pełnoekranowe odtwarzanie MPEG i AVI I 

rozpoznaje ponad 175 monitorów w 

hardware owy zoom t pan 

automatyczne centrowanie menu 

pług and Play 

rozszerzalna o moduły: hardware owej dekompresji MPEG* 
video capture and playback oraz tunera TV 
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irskie ta mysz, bardzo niezwy¬ 
kła mysz, która porusza się jak 
człowiek na dwóch tylnych 
kończynach, ma ledwie wykształcone 
przednie łapki r trzy pary wąsów i roze¬ 
śmiany pyszczek Czyż nie jest uro¬ 
cza? Oczywiście, że jest, dlatego się 
w nią wcielisz. Polem czeka cię kilka¬ 
naście poziomów solidnego łamania 
łepetyny. Mińskie jest przez całej grę 
niewidoczny, pokazuje się na samym 
początku i korcu zabawy, co zdecydo¬ 
wanie ułatwia zadanie i pomaga wytę¬ 
żyć resztki szarych i omórek które po¬ 
zostały d po Czarnobylu. 

Grać mężna z komputerem lub z ży¬ 
wym człowiekiem, Ł maszyrą możesz 
wybrać opcję praktyki łub trybu adven- 
turę polegającego na przebrnięciu 
wszystkich plansz po Kolei bez skuchy. 


Reguły są proste jak nąprosłszy ko¬ 
leś z Ksfmccji pokrytej przez większą 
część roku smogiem i lodem. Plansza, 
na której odbywa się zasadnicza roz- 


poletka dwa złączone kwadraty, które 
są różnokolorowe afbo identyczne. 
Spadające na dół kwadraty możesz 
przy pomocy joya przekręcać oraz 




USCOitó ii 


wyposażonych w kości AGA, dzięki 
zawarciu dwóch wersji w jednym ze¬ 
stawie dyskietek. Uważam to za spryl- 


gtywka podzielona jest na dwa pola 
□ takich samych, prostokątnych kształ¬ 
tach i powierzchni Na początku jedno¬ 
cześnie zaczynają spadać na obydwa 





się zapowiadana dawno temu druga 
część CHAOS ENGINE. Pierwsza by¬ 
ła klasyczną podziebną na etapy, 
chodzoną strzeteminką w stylu DOGS 
OF WAR,, czy WARZONE, przezna¬ 
czoną dla jednego lub dwóch graczy. 
Cechą charakterystyczną tego typu 
gier jest zwiększające się liczba wro¬ 
gów i siła ognia na nowych pozio¬ 
mach Liczyłem tylko na ulepszenia 
i modyfikacje w stosunku do poprzed- 


przyspteszsć ich ruch. W tym momen¬ 
cie zaczyna się Meksyk, bowiem mu¬ 
sisz lak łączyć kwadraeflą aby mink 
mum cztery o tym samym kolorze sty¬ 
kały się w pionie lub poziomie. Po ta¬ 
kim połączeniu następuje zniknięcie 
tych figur włącznie ? przylegającymi 
przeszkodami im szybciej działasz 
i sprawniej kombinujesz, tym masz 
większą szansę na zwycięstwo oraz 
uzyskanie bonusów. Najważniejsze są 
przeszkody spadające na pole prze¬ 
ciwnika (to samo dzieje się u ciebie) 
oraz pewne dodalkowe czynrości, jak 
spowolnienie opadania kwadratów, 
czy spalenie jednego wiersza klocków. 
Na kolejnych planszach zwiększa się 
coraz bardziej poziom trudności r spryt 
komputerowego przeciwnika 

Gra rewelacyjnie prezentuje się za¬ 
równo na starach Amigach, jak i tych 

łasz już bez sensu ibyle dale) dojść, tyl¬ 
ko masz pewno wytyczne, których 
musisz się trzymać. 

Możesz grać przeciwko kompute¬ 
rowi tub koledze. Po wyborze rodzaju 
rozgrywki i ilości tur przyjdzie czas 
wcielić się w jedną z obleśnych posta¬ 
ci. Niektóre są zerżnięto z pierwszej 
części, co uważam za lekką przesadę 
i lenistwo producenta. Każdy koleś 
posiada charakterystyczną broń, po- 


F irmę BITMAP BROTHERS za¬ 
słynęła na rynku rewelacyjnymi 
zręcznościowymi XENQN 2, 
SPEEDBALL 2 oraz CHAOS ENGI¬ 
NE. Przez bardzo długi czas nie da¬ 
wała znaku życia, wydawało się 
wręcz, że już nie istnieje, aż pojawiła 



roczku Tymczasem 
autorzy zaoferowali 
zupełnie nową gnę, 
którą łączy z pierwo¬ 
wzorem jedynie tytuł 
i kilka mniej znaczą¬ 
cych cech, W CHAOS 
ENGłNE £ nie slrze- 


sturę oraz cechy fizyczne. Po 
rozpoczęciu gry zostaniesz po¬ 
instruowany, co w danym eta¬ 
pie na fezy wykonać, zaś ekran 
podzieli się na połówki, w któ¬ 
rych oporować będą zawodni¬ 
cy. Celem jest wykonanie 
okreśtónego zadania przed 
konkurentem. Jeśli np musisz 
uaktywnić cztery przełączniki, 
znaleźć klucz, dojść do wyjścia 
- to samo będzie robił drugi 
gracz. Musisz więc być zawsze txt 
niego szybszy. Ważne jest uzbrojenie 
f precyzyjne strzelanie. Kiedy poczę¬ 
stujesz wroga kulką - na moment zo¬ 
staje on unieruchomiony - bęctóesz 
miał wolną rękę. 

Zdziwitom się, że nigdy nie gi¬ 
niesz na amen. Po kulce w łeb zman 


ne \ wygodne rozwiązanie. Szala gra¬ 
ficzna jest wyśmienita, mieni się od 
celnie dobrarych kobrów, deszy oko. 
Aż chce się grać. Tak samo perfekcyj¬ 
ne są animacja i oprawa dźwiękowa 
składająca się z 9 utworów muzycz¬ 
nych i kilkunastu sampli, włącznie ze 
zmysłowymi okrzykami dełikatn^h la¬ 
sek. W kategorii gier logicznych na 
Amigę, MINSKIES jest jedną z wybit¬ 
nych pozycji, ponieważ nadaje się dla 
emerytów, niewiast i narciarzy. Za 
miodność i grafikę nałoży się jej raj- 
wyższa ocena. Połecamłl! 

WMd 
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chwiwstajesz. Poziomy mają zróżni¬ 
cowaną budowę oraz nasilenie jed¬ 
nostek wroga, dlatego pewne strate¬ 
gie działania nie zawsze będą sku¬ 
teczne O ilości energii, amunicji 
i posiadanych przedmiotach poinfor¬ 
muje dę panel z lewej części okta¬ 
nu, W ferworze walki nie ma zbyt 
wie te czasu, aby na niego zerkać, 
lecz na pewno okaże się przydatny. 

Na wykonanie zadań nie ma zbyt 
wiele czasu, ponieważ konkurent 
zawsze „wisi na plecach". Zmusza 
dę to do maksymalnego skupienia 

1 podejmowania błyskawicznych de¬ 
cyzji. Po pewnym czasie liczyć się 
będzie tylko pamięć. Oprócz natręt¬ 
nych wrogów umieszczono tu mnó¬ 
stwo przeszkadzających teleportów, 
zapadni, zaułków 

Jak przysłało na produkty BIT¬ 
MAP BROTHERS, CHAOS ENGINE 

2 charakteryzuje się bardzo dobrą 
grafiką i szybką animacją. Zestaw 
detali nadaje grze oryginalnego kli¬ 
matu. Ponadto przyzwoicie prezen¬ 
tuje się warstwa dźwiękowa. 

Mam natomiast jeden poważny 
zarzut W przeciwieństwie do roz¬ 
grywek z homo sapiens, pojedynki 
z komputerem są nudne. Jednak 
pamiętajmy, ze z fajnymi kumplami 
rajeownie gra się nawet w kółko 
i krzyżyk. 
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z klasyki fantasy, Poru¬ 
szasz się przy pomocy 
statku. Po dopłynięciu 
do określonego miejsca 
pojawia się szereg ikon 


W ydana ostatnio 
£VIL'S DOOM 
jest grą ro- i*- 
łe playmg firmowaną 
przez chorwacką grupę , 
zapaleńców, którzy pra¬ 
cowali nad tym tytułem ponad 
trzy lata Nawet przy najhardziej 
komercyjnych pro¬ 
dukcjach rzadko 
kiedy poświęca się 
tytułowi tyle cza* 
su* Wkład ciężkiej 
pracy widać na 
każdym kroku, 
o czym możecie 
Się przekonać pa* 
trząc m screeny* 

EVILS DOOM 
przeznaczona Jest 
dla jednego gracza, W formie 
r treści nieznacznie odbiega od 
kanonu wykreowanego przez 
klasyków gatunku, bo wraz 
z rozwojem akcji przybywa ci 
członków załogi* zwiększa się 
doświadczenie, siły witalnaor»z 
zasoby finansowe i materialne. 


i '‘WJirtfltf fołac# 


oznaczających czynności do 
wykonania. Uaktywniasz po* 


JLUIGA IfflD. Ś DYSKIETKI 

dvśtMtdr- imm \ 


fika, który zdcbyf mistrzostwo 
układu słonecznego. Po kliku 
godzinach odniosłem wrażenie, 
że tekst przeze mnie czytany 


rozwoju akcji przybywa ich, 
gra odsłania coraz więcej ta¬ 
jemnic* Konstiukcja fabularna 
nie pozwala odejść spokojnie 
od komputera. Gra wciąga jak 
ruchome płaski!!! Wprawdzie 
stronię od tego typu produk¬ 
cji ale zafascynował mnie nie¬ 
pokojący klimat grozy* 
Wyśmienita, klimatyczna mu¬ 
zyka cudownie uzupełnia się 


żądane operacje w posiać* 
rozmów, patrzenia, rzucania 
czarów, czy przemieszczania 
się. Obsługa gry jest intuicyj¬ 
na i nie wymaga specjalnego 
poświęcenia połączonego 
z maksymalnym skupieniem. 
To co mnie zniechęcało do te¬ 
go typu gier. to dzie- 

|a siątki statystyk, mnó¬ 
stwo zbędnego klikania 
oraz godziny błądzenia 
po (och a di I koryta¬ 
rzach, W EVIL S DOOM 
tego praktycznie nie 
ma* Jest za to bardzo 
dużo nowych lokacji 
1 osobistości, W miarę 


mojego ucha przez bohaterów 
gry! Pierwszy raz zetknąłem się 
z takim zjawiskiem, tym bardzie], 
że opisy są w języku angielskim, 
a partie dialogowe są pokaźne, 
Spróbujcie grać w zupełnej ci¬ 
szy (tyłko z efektami 
z gry}, najlepiej w nocy, 
gdy nic nie przeszkadza. 

Moją opinię konsulło- 
I watem z paroma fanaty¬ 

kami, którzy zgodnie 
* orzekli, ie EVIL'S DOOM 

jest wyśmienita w swo- 
;f£ jej kategorii i że najbar- 
* dziej podoba się zwo¬ 
lennikom serii ISHAR* 


Rozgrywkę zaczynasz sam, 
na statku poznajesz śmieszne¬ 
go koleżkę z bródką i pirackim 
kolczykiem w uchu. Podobne 


panowie, którzy poddają się 
anormalnym praktykom ciele¬ 
snym. W klimat gierki wprowa¬ 
dza cię przejmujące i suge¬ 
stywne intro z oszałamiającą 
muzyką. Dowiadujesz się z nie¬ 
go o przeznacza* 
niu, o zaginionym 
legionie, o wiedz- 
mach, czarów ni* 
cech i leciwych la- 
dacznicach. Wy- fP** 


i żylasty starzec, 
ktorego oblicze 
śniło mi stę na¬ 
stępnie przez trzy 
kolejne noc© w no- 
straszniejszych 
koszmarach! 

Obszarem two¬ 
ich działań jest 


Jeżeli te słowa trafiają do cie¬ 
bie - nie masz wyj ściął 
EVIL S DOOM stanie się twoją 
odskocznią od rzeczywistości 
na najbliższe kilka tygodni, 

Gm uruchamia się tylko 
xHD!!f 

Wićit 


z ODięcmą grainuj wy* 
świetlaną w wysokiej 
rozdzielczości. Muszę 
przyznać* że pomimo 

statycznych obraz¬ 
ków, powaliła mnie tu 
pedantycznosć 
i szczegółowość gra- 
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rze oceanu. Na początku otrzy¬ 
masz do dospozyeji jeden statek 
z załogą, garstką żołnierzy oraz 
niewielkim workiem mamony, 

W trakcie rozgrywki musisz zbu¬ 
dować potęgę ekonomiczną, która 
umożliwi ci prowadzenie działań 


Vo #*£ 


R ynek gier kompute¬ 
rowych na Amigę 
znajduje się ostatnio 
na równi pochyłej, tytułów 
ukazuje się coraz mniej, 
w w iększości są tak kiepskie, 
ze nie warto patrzeć. Od 
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czasu do czasu wyskakuje ze swymi 
propozycjami firma softwarcowa 
BLIŹNIACZE SZPARKI Jej najnow¬ 
sza i jedyna zarazem pozycja, która 
ukazała się w ostatnim kwartale nosi 
tajemniczy tytuł FUNTURATUM. 

Fabuła osadzona jest w realiach 
średniowiecznego fantasy i polega 
na odnalezieniu tajemniczego amu¬ 
letu Funtomilu, który daje w , aśdcie- 
lowi olbrzymią moc.. W dawnych 
czasach, gdy właściciel amuletu by i 
jeden, na świecie panowała równo¬ 
waga i harmonia. Obecnie w wyniku 
wojen klanowych został on podzie¬ 
lony na pięć części. Jedną posia¬ 
dasz ty s pozostałe trzy mają twoi 
wrogowie, zaś piątą- burmistrz 
miasta FUNTURATUM. Trzy części 
Furtiomiłu masz zdobyć pokonując 
przeciwników, a ostatnią kupić za 
olbrzymie pieniądze. 

Jak już się zapewne zorientowa¬ 
łeś, gra przeznaczona jest dla jedne¬ 
go lub maksimum czterech graczy 
(żywych lub komputerowych) do wy¬ 
boru. Im więcej żywych przeciwni¬ 
ków, tym radośniejsza jest zabawa. 

Przed przystąpieniem do akcji, 
kompulef zapyla cię o poziom trud¬ 
ności, imię i klan, który chcesz pro¬ 
wadzić. Po tych operacjach proce¬ 
sor wygeneruje losowo mapę skła¬ 
dającą się z setek wysp na bezmia- 
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militarnych oraz spokojną egzysten¬ 
cję Realizujesz ambitne plany eks¬ 
plorując setki wysepek. Najważniej¬ 
sza ze wszystkich jest wyspa, na 
której znajduje się twoja forteca. 
Składuje się w niej zdobyte fundu¬ 
sze i zapasy towarów oraz szkoli od¬ 
działy wojskowe. Drugą Co do waż¬ 
ności jest wyspa w sercu krainy 
z miastem FUNTURATUM. Reszla 
tworzy i słotno tlo działań. Na niektó¬ 
rych wyspach znajdują się bardzo 
cenne skarby Jednak o twojej potę¬ 
dze decydują plantacjo zakładane 
w całej krainie. Logiczne jest; że im 
więcej masz plantacji i im lepiej nimi 
zarządzasz, tym większy przynoszą 
one dochód. Na początku gry trzeba 
się spieszyć, żeby zdobywać je 
przed przeciwnikiem. Ograniczone 
zasoby finansowe uniemożliwiają 
zbyt szybką ekspansję terytorialną. 
Na plantacjach uprawiasz rośliny, 
przerabiasz je (jeśli masz wybudo¬ 
wane manufaktury) i sprzedajesz 
z zyskiem miejscowemu handlarzo¬ 
wi lub na targowisku w mieście. Fłaz 
do roku odbywa się wielki targ. gdzie 



zawierane są intratne transakcje, 
W tym miejscu wystarczy zgroma¬ 
dzić sporą ilość gotówki* zakupić 
w innym mieście pożądane dobra 
i opylić je z ogromnym zyskiem na 
dorocznym święcie mamony Zaosz¬ 
czędzisz w ten sposób mnóstwo ro¬ 
boty z pilnowaniem i doglądaniem 
plantacji. Z drugiej strony ryzyku- 
jesz, ie trafisz na kupca, który prze¬ 
bije tię cenowo i puści z torbami (na 
targu targujesz się z kupcami do 
upadłego!!!). 

Gdy zbudujesz przyzwoitą potę¬ 
gę finansową przychodzi czas na 
rozbudowę i szkolenie oddziałów 1 
wojskowych. Jyłko w ten sposób je¬ 
steś w sianie odebrać wrogom czę¬ 
ści Funtomilu. Wraz z rozwojem 
przyjdzie czas na zmianę statku na 
szybszy, pojemniejszy i wytrzymal¬ 
szy w walce. 

Teraz chciałbym skupić się ra 
zaletach i wadach. Połączenie kilku 
różnych nuilów jest słuszne i twór 
cze, ponieważ gracz może się wy¬ 
kazać na wie Fu płaszczyznach, 
a poza tym wprowadza nieco świe¬ 
żości. Najbardziej spodobał mi się 
motyw i Civtlization p w którym pły¬ 
wasz sobie stateczkiem i odkry¬ 
wasz nieznane tereny. Dzięki temu 
nigdy nie wiesz, co się stanie (mapa 
generuje się za każdym razem lo¬ 
sowo) za moment, na kogo trafisz. 
Kolejnym plusem jest dobrze rozwi¬ 
nięte część handlowa z rozbudowa¬ 
ną listą dóbr, przetwórstwem i kliko 
ma sposobami zawierania transak¬ 
cji. Tego nie było nawet w Civiliza- 
toni Część strategiczna leż jest cie¬ 
kawa, bowiem zawsze musisz się 
mieć na baczności, zarówno 
w obronie, jak i w ataku Jedynym 
mankamentem jest przeciętna gra¬ 
fika, ale w końcu gra zajmuje zaled¬ 
wie jedną dyskietkę, Braki wizualne 
są rekompensowane wrażeniami 




i -- 


-a 


Lii 



0 

n 

E 

tal lii 

i 

n 

& 

i 


> 

» 


i 


> 

0 

vł 


Mfcta 

> 

» 

** 

{ 

inułiy 


° 

ił 

3 


JL 

u 

t& 

.i: 


> 

& 

3 i 


*ł*W .11 

> 

* 

$i 

<! 

ł-grifiAu** ! 

> 

* 

5 ? 

U 

»TTE* rt n Am 

»J 

* 

Vi 


■ 

±\ 

L 





fwrKtoMS Wffl m Jcnrfrfe £1 U 11 

PI !>■ 1 dkPtŁ 



słuchowymi - symjpatyczna mu¬ 
zyczka. Nie podobało mi się rów¬ 
nież użycie archaicznego języka ze 
składnią charakterystyczną dla re 
nesansowej polszczyzny Mikołaja 
Reja, czy Jana z Czarnolasu. Na 
samym początku trudno byto mi się 
przestawić, Jednak po pewnym cza¬ 
sie do tego przywykłem 
Gra zasługuje na ocenę dobrą, 
nawet bardzo dobrą. Uniwersalność, 
prosta, intuicyjna obsługa oraz do¬ 
syć duży poziom trudności rozwijają¬ 
cy się razem z akcją wyróżniają ten 
tytuł. Polecam FUNTURATUM miło¬ 
śnikom CMIizatioii, handtewnnia 
i przygody! 
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* | się w czasie tuty. W jednej 
,» I otrzymujesz do dyspozycji ud 
mŚM dział robaków, który następnie 
4Sfl jest losowo rozmieszczony 
4 81 ' i przez komputer. Zazwyczaj 
4 | j znajdują się one w bliskim są- 
HH siedźtwie własnej załogi, co 
umożliwia wykonanie wiciu 
war i antć w atakii i obrony. f\ i e ■ 
wielki, u person rfikowany 
1^1 kształt nadaje im wiele sym- 
patycznych cech i wlaściwo- 
^ * ścl Najważniejszą jest mcżli- 
wość ruchu oraz przemieszczania śę 
przy pomocy ciekawego ekwipunku 
Jeśli masz zamiar przeskoczyć roz¬ 
padlinę, aby podejść bliżej wroga, wy¬ 
kradło? lub w stylu 


W zeszłym teku, wśród Ami- 
gowców wybuchła epide¬ 
mia, Rozprzestrzeniła się 
w zapraszającym tempie na całym 
globie, a wywołała ją gra W0RM3 
Sprzedano 50 tysięcy egzemplarzy 
tego tytułu, co okazało się olbrzymim 
sukcesem komercyjnym. 

Fenomen jej polegał na banalnych 
zasadach, wyśmienitej grafice oraz oh 
bizymiq dawce h urnom, uaktywniają¬ 
cego się podczas zabawy w kilka osób, 
Pd roku firma OCEAN wydala kolejną 
wersję, opierając się jednak na starych, 
sprawdzonych zasadach, 

WORM3 THE DŁRECTORS CUT 
stworzona została z myślą o kilku gra¬ 
czach Najlepiej grać w śkładzie od 
dwóch dc czterech esób. Zasadą tej 
zręcznościowe -strategicznej gry Jest 
wyeliminowanie przeciwników ze świa¬ 
ta żywych, wszelkimi dostępnymi spo¬ 
sobami znanymi ludziom i maszynom. 
Akcja gry odbywa się na długiej plan¬ 
szy przesuwanej w poziomie myszką. 
Ukształtowanie powierzchni jest za¬ 
zwyczaj zróżnicowane, w większości 
górzyste - doliny, skaipy, czy wznie¬ 
sienia nadają się na idealne kryjówki 
i punkty do ataku. Gra się na tury. Mu¬ 
sisz w określonym czasie wystrzelić 
pocisk lub przemieścić się przy porno 
cy dostępnych przyrządów. Ograni¬ 
czenia czasowe można zredukować 
lub wręcz wyłączyć, ale opadają wtedy 
emocje związane ze zmieszczeniem 


starczy 

Indiana Jones przyfrunąć ją na linie 


wierzchołków - zmniejszyć wysokość* 
względne pornędzy wzniesieniami. Je¬ 
stem pewien, że takie grzebanie w pro- 
leroncjach próg rami; dostarczy cieka¬ 
wych wrażeń ł poczucia swobody 
Grafika w WORMS TDC stoi na naj¬ 
wyższym poziomie. Wszystko jest bar¬ 
dzo dotrze narysowane, animacja ro¬ 
baków nie pozostawia wiele do życze¬ 
nia. Tak samo dobrze wypadł dźwięk, 
który zawsze był mocną stroną progna- 
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Oprócz lego istnieje możliwość przeko¬ 
pywania się w pionie i w poziomie oca2 
drążenia dziur - zupełnie jak w wyśmie¬ 
nitej grze logicznej LENMNGS. 

Z nowości, jakie zaobserwowałem, 
na pierwszy ogień Idzie uzbrojenie 
wzbogacone o wściekłą krowę, owcę 
kamikaze i wiele innych bajerów. Z kro¬ 
nikarskiego obcwtązku przypomnę, że 
dostępna jest broń od bomby atomowej 
do zwykłego noża, poprzez rakietę sa- 
monapro^vadząjącą i uzi Trafiony prze¬ 
ciwnik ginie na miejscu lub ponosi 
uszczerbek na zdrowiu. Śmierć jego na 
slępbje, gdy wskaźnik sil witalnych 
zmniejszy się ze 100 punktów do 0. 
Zdarza się, że nieumiejętnie wycelowa¬ 
na hntó chraca się przeciwko strzelają¬ 
cemu. Kolejną zmianą są nowe scenerie 
i plansze, z tą skromną różnicą, że mc 
żesz w nie ingerować* zmieniając nie¬ 
znacznie wygląd zewnętrzny. Majistoł 
niejszą nowością jest edytor plansz zbu 
dowany z trzycz^ncwegc kreatora po 
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mu. Co sprytniejsi użytkcwnh 
cy Amigi zamieniali nawet 
sample zaoferowane przez 
autorów, cc jeszcze bardziej 
podnieto walory gry. 

W kategorii zręcznośció- 
wek WORMS jest wzorem 
niedoścignionym o olbrzymiej 
dawce skondensowanego 
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śli chcesz dobrej gry dla lelku osób, za- 
iwestuj w nową odsłonę robaczej ro¬ 
dziny, a nie pożałujesz. 

Wicik 


ziomów, krajobrazów uraz wzniesień. 
Obsługa tych paneli jest prościutka, od¬ 
bywa się pized uruchomieniem zasartei- 
czq gry i potege. na podstawieni goto¬ 
wych elementów pod już istniejące lub 
ustawieniu pewnych liczbowych warto¬ 
ści w odpowiednich miejscach. Jeśli nie 
podoba się świąteczne t -o, możesz w to 
miejsce wgrać obrazek z golą babą lub 
zmieniając wartość' współrzędnych 
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BATTLH.NET, 
gdzie gra się 
w DIABLO, bądź 
WCHAT. gdzie 


w COMMAND 
CONQUER oraz 
RED ALERT. Na 
całym swiccic sto 
ją jednak kompu 
tery serwery. 


Miesiąc za miesiącem leci, jeden ra¬ 
chunek goni drugi Raz parę godzin na 
IRCu, potem sesja na BAl ll E.NET* 
ściąganie przeróżnych plików... a licz¬ 
nik bije. Pytacie,czy przesiadujemy m 
IRC. Niestety, nie tak często jak by¬ 
śmy chcieli. Korzystamy w dalszym 
ciągu z łączy telefonicznych, bowiem 


ti aj mniej szych 
problemów można 
znaleźć chętnych do zabawy w naj¬ 
różniejsze gry , np. W A RCR A1 -'czy 
wersje Shareware QUAKF., DUKE 
NUKEM 3D itp. O ile jednak żaba 
wa m RAI rLE.NET wymaga jedy¬ 
nie programu, modemu lub bezpo 
średniego dostępu do l-netu, to w 
przypadku innych tytułów trzeba 


sklej S A ). Kiedy już z ulgą odetchnie 
my i otrzemy pot z czoła, musimy jesz¬ 
cze ściągnąć króciutki pliczek umożli¬ 
wiający obsługę tej jedynej i ulubione i 
gry, w którą będziemy chcieli pograć. 
Potem następuje dłuższa zabawa przy 
setupie, Gdy przebrniemy przez to, 
możemy włożyć kompakt z grą do na 
pędu i rozpocząć wic ogodzinną zaba¬ 
wę z ludźmi na całym święcie oczy 
wiście do czasu, kiedy rodz ice zobaczą 
rachunek telefoniczny... 

W chwili obecnej program jest do 
f&epny w Internecie za darmo**), co 
jest swego rodzaju nowością wcze¬ 
śniej autorzy prosili o podanie infor 
macji zawartych na karcie kredytowej 
(ciekawe, ilu 7 was takową posiadał 
i czekało się aż napły nie list potwicr 
dzający autentyczność informacji za¬ 
wartych w deklaracji. Podobnie jak 
i w innych systemach zabawy przez 
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TEN ł a - ma on ok. 5 MB. Można 
również zamówić kompakt z TEN cm 
i wieloma pitkami eto gier, ale trzeba 
wówczas podać na 1-nct numer swo¬ 
jej karty kredytowej (ryzykowna 
sprawa) t czekać na przesyłkę 7 USA. 

Do każdej gry potrzebny jest osob¬ 
ny, specjalny programik (oL 900 
KB), Po skonfigurowaniu usług 
TEN ł a wybijamy już tylko pro 
gram, który chcemy „eksploatować’’. 
Kolejnym krokiem jest wybór 
z „Arena Seleetod' opc ji Gamę Arena 
(dopilnuj, by był w niej jakiś maniak) 
- potem czek Limy ty lko na połączenie 
z wy branym osobnikiem i.,, jazda. 

Na TENic można obecnie grać w: 
DUKE NUKEM 3D SHW, QUAKE 
SHQ, DARKSUN, WARCRAFT, PAN- 
ZER GENERAL, C&C, RED ALERT 

Obecnie rozgrywane są tam wszel¬ 
kiego rodzaju turnieje od zawodów 
na najlepszego stratę gn w RED 
ALERT (w systemie jeden na jedne 
go) do deathmatchy w QUAKE. 

Jest lo także usługa komercyjna 
3 natęży liczyć się z następującymi 
opłatami: 

$9.95 - za miesiąc z 5 godzinami 
za darmo. Każda dodatkowa godzina 
kosztuje $ 1 .95 

$2995 nieograniczona prze 


lokalizacja naszej redukcji ]cm na tyle 
nieszczęśliw a, że |xxlciągnięcie łącza 
stałego jest więcej ni? problematycz¬ 
ne Udało się za to uruchomić be¬ 
la-wersję naszego WWW, które tym¬ 
czasowo znajduje się pod adresem: 
http://www pnic.com plf-ssonline/ 

Przeniesiemy się do własnej domeny, 
jak ty] ko Kędzie to mo/l iwe. Naton 1 iast 
w r dzisiejszym wydaniu Aloha! konty¬ 
nuujemy temat gier sieciowych. Przed¬ 
tem jeszc/e prośba do wszystkich e-ma- 
ilującydi: nic przysyłacie obrazków, 
muzyczek, programów i innych spy¬ 
chaczy! Odbierając dzicrunc kilkadzie¬ 
siąt listów paraliżujecie nas! Najbar¬ 
dziej upartym zakładamy „banicję’ 7 oa 
konto i nic przyjmujemy od nich. poczty. 
Drogi problem to adresy zwrotne - oko¬ 
ło 20$ wysyłanych prze? nas. odpowie 
dzi wraca 2 adnotacją, że adresat jest 
nieznany. Sprawdzajcie, czy podajecie 
swoje prawidłowe adresy w mailach! 

MULTI PLAYER 

Miesiąc temu omawialiśmy ser¬ 
wery dedykowane, które są urucha¬ 
miane przez konkretne firmy w celu 
grania tylko na nich i wyłącznic 
w ich giy. Takim serwerem jest np. 


skorzystać z jakiegoś publicznego 
serwera, najczęściej komercyjnych. 
W dzisiejszym wydaniu ni bryki 
omów imy dwa z nich - MPLAYER 
i TO!AL ENTERTAINMENT NE¬ 
TWORK. 

Sieciowe wymagania sprzętowe: 
minimalne: 486/66 DX2, Win¬ 
dows 95, 8MB RAM, 14.4 Modern, 
2x Speed CD-ROM 
optymalne: Pentium 60 MHz, !6 
MB RAM, 28,8 Modem! 2\ Speed 
CD-ROM 

Jednak <łc gier 3D polecane są 
szybsze maszyny. 

MPLAYER 

Pr/y korzystaniu z MFIAY- 
FR’a musimy u/broić się w fiotęźną 
dawkę cierpliwości. Pierwszym kro¬ 
kiem jest ściągnięcie na dysk softwa¬ 
re 4 u umożliwiającego wejście i opero¬ 
wanie w systemie MPLAYER. Jcs* to 
najtrudniejszy moment całej operacji - 
przy szy bkim modemie 28800 trw a 10 
ok. godziny i w tym właśnie czasie na¬ 
leży swe oczy zwrócić do Najwyższe¬ 
go, b) nic zostało przerwane połącze¬ 
nie (co zdarza się niestety często 
ukłony w ■ t rt 'i: ę Tcl c komun ih aeji Tul - 


I-net, me/będny jest szybki komputer 
(minimum PICO) oraz dobry modem, 
lako że jest to usługa komercy jna, 
należy liczyć się z opłatami: 

$9,95 - za miesiąc bez ograniczeń 



$49.95 - za 6 miesięcy bez ograni¬ 
czeń czasowych. 

Gry, w które możemy „trzaskać' 1 
to: QUAKE, C&C, RED ALERT, 
DUKE NUKEM 3D. 

TEN 

Tutaj podobnie należy rozpocząć 
od ściągnięcia programu do obsługi 
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STRONY WWW 
CZYTEt-NtKÓW 

Acid Bum 

til tp:// w w w rub ikon net .p 1/prOKiT na 

Piotr Bielecki i Łukasz Karolczak 
h a p: //w w w. ge oe i t i c s .co m/c ol os 
seum/4434 

Kuba Dębski 

h t [p://ww w stale a port cci 11 pl/j i mi/ 

Paweł Grajewski 
hłtp://frce.poIboK .pl/h/horacy / 

Greg 

http://free,po!box .plg/grcgm 
PiotT Łój 

http://free poi box pl I /łojek 


Leszek Łuska 

http://w ww irec .poi bo \ ,pl/ 

b/bocianl 

Mirosław Iwanowski 
htt p - M www.pols I gl iw i ce pł/ 
-iwanówjn 

Łukasz Janus 

http:// w w w !ree.polbox r pl/n/netman 
Piotr Kiiryś 

http: //ww w ,g coc it ics. c o m/S unsc t- 
Strip/5781/ 

Marcin Kowalski 

http://www .geocitics.com/College - 
Park/Quad/I208 

W ojciec h Liczkows ki 
http ://l ree .polbo x .pi w/w ojl as 


Mariusz Michalik 

http://Irce.polbo a .pl/mmicfccy 81/ 

Oktawian 

http://w w w j LO.tamow.pl/x- 

Madcj Ratowski 
http://w w w. i-lo .tamow .pl 
/iu-bjatni/ 

BaiHomiej Wegner 

http:// frcc .polbox, pl/b/b weg ner 

Bartosz W o górka 
htEp://fret poi lxi x. pł/b/hwogs 
http://} i .com'home 
/WogorkaBartosz 

Maciej Żukiel 

http ://frec .po Ibo >; .pLs/s 13 m mon er/ 


strzeh czasowa 

$9.95 zh miesiąc 2 5 godzinami 
za darmo plus dodatkowa godzina 
$0.95 jeżeli uży wasz TEN owego 
ISP (Internet Serv ice Pnnider) 

SŁOWO 0 BATTLI.NET 

Zgodnie z postulatami poruszam 
sprawę oszustw w sieciowym DIA¬ 
BLO. lak, oszustwa to prakty ka co¬ 
dzienna, pomimo wszelkich starań 
programistów llnny BLIZZARD. 
Oszukiwać można na wiele sposo- 
liów: generując sobie przedmioty, 
pakując w plecaku po 30 i więcej 

rzeczy, zmieniając 
imię bohatera 
(szczegółu ie 
wskazane,gdy ko¬ 
goś mocno zde¬ 
nerwowałeś), ge¬ 
nerując czary > 
podglądając para¬ 
metry innych gra¬ 
czy. Powiem w ię- 
cej - możliwe by¬ 
ło (tylko do wersji 
1,02 t bo tera/ kró¬ 
luje 1,03) zabija- 
^ nic ludzi w mie¬ 
ście! O tym, jakie efekty można 
osiągnąć grając iticlair, najlepiej pi¬ 
sze nasz Brat Maibtothrax, aa swojej 
stionic pod adresem: 
http://w w w .frec .po 1 box ^ 1/c/c ic.s! a 

Tam dowiecie się takie Jak dostać 
się na dodatkowe, ukryte ^krowie” 
poziomy, 

Ka kanale polskim „Diablo Retail 
TOL 1" można za to czasami za pi 
sać się do t/w. klanów. Ni a wszelki 
w y padek podaję adresy, pod który mi 
można sobie o takowych „bandach 5 ' 
poczytać. 

http://rnE.mben; .aol .eorn/ka mi997 
htlp://w wwTree.polbcx.p1/r n/mcmc 

Do zobaczenia w r sieci! 

Miguel 

mgdebrf okwf.fuw.edu.pl 
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BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
SECRET SERVICE 

PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 



Numer, który właśnie trzymacie 
w dłoniach, wygląda nieco inaczej 
od wszystkich poprzednich. nie¬ 
prawdaż? Tak, zszywki idą na złom, 
SEC RET SERVICE będzie odtąd 
klejony, a ca za tym idzie - będzie 
miał sztywniejszą okładkę. Chyba 
przyznacie, że teraz prezentuje się 
o wiele lepiej, rzekłbym nawet - bar¬ 
dzo ekskluzywnie! 


MAMY PRAWO DO ZAMIESZ¬ 
CZENIA OPTSl' DANEJ GRY. Na 
święcie jest to praktyka powszechna, 
a ustalenia w tym zakresie są bardzo 
ściśle przestrzegane, Mamy nadzieję, 
że w Polsce będzie podobnie, 

W maju wyłączności na zapowiedzi 
(previews) udzieliła nam SIERR A, a ty¬ 
tułami Ehdnsive są dwie doskonale gr\ 
role-płaymg; BETKA YAL IN AN I A 


str. 6 - Oczywiście QUAKE 2 i WAR¬ 
CE AFT 3 jeśli będą,to będą raczej dobre, 
w odróżnieniu od pozostałych wymienio¬ 
nych tytułów, które są Fikcyjne. 

str, 13, SS CD’45 Wymieniona 
firma Unitęk nie istnieje, więc demka 
zam ieszczone na płytce to ty lko demk a 
i na kążku nic ma żadnej ścieżki DVD. 

str. 7 3 Karta PS X B1 aster i sinieje 
tyłków marzeniach Gulasha. 


str. BI Nie było specjalnego eg¬ 
zemplarza SS, podobnie jak biura 
podróży„Aligator Trawler \ 
str, 82 Nasz redakcyjny kolega Jo¬ 
seph nie jest czarny, tylko biały jak mąka, 
str, 91 - Gry UNREAI jeszcze nie 
ma, w ięc nie ma też do niej kodów 
Przepraszamy wszystkich, którzy 
me mieli poczucia humoru! 

Hunter 




Sama ekskluzywni lo równie 
ważny i poważny lemat. Przy tytułach 
niektórych gier znajdziecie niepozorną 
etykietkę z napisem: EXCLU$IVE. 
Nie znaczy to wcale, ic mamy do czy¬ 
nienia z zapowiedzią gry ekskluzyw¬ 
nej (choć może i taka ona będzie), 
B Exclustve" to WYŁĄC2NOŚĆ. Ści¬ 
ślej mówiąc, wy łączność prasowa na 
terenie danego kraju na materiał dnty 
eaący jakiejś gry T uzy skana od jej pro 
docenia lub w ydawcy Oznacza to, że 
W DANYM MIESIĄCU TYLKO 
MY, JAKO JEDYNI W POLSCE, 


W NUMERZE 


ALOHA! INTERNET! _ 80 

PRZECIEKI str 82 

SAVEGAMER slr 85 

INFOSYSTEM’97 str 87 

X-FILES str 88 

PRENUMERATA str 89 

m m , m rmt ^ r—i |— — ^ ^ j j j| m g a m [-j ■ m -g| |] j g ■ Mf 9 BP u ^ ąa m |fl m cB I B I a^a L IB 
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RA i QUEST POR GLORY 3: DR.Y 
GON FIRE oraz symulator lotniczy 
z okresuI Wojny Światowej,czyli RED 
BARON 2. Ponadto YIRGIN udzielił 
nam wyłączności na pełne opisy trzech 
gier: niesamowitego X W ING TIH 
FIGRTER, westernowego OUTLAWS 
oraz pakietu misji RED ALERT; CO- 
UNTERSTR1KE, /a materiał super 
Excłusive należy r niewątpliwie uznać 
wywiad przeprowadzony z RWT.N, 
autorami gry HEXEN 2, mieszkający¬ 
mi w dalekiej Kalifornii. Mamy już za¬ 
warte porozumienia co do kolejnych 
„wyłącznych* 5 materiałów, więc uważ¬ 
nie śledźcie to, co się u nas dzieje. Bę¬ 
dziemy się starać dostarczać maksy¬ 
malnie dużo towaru niedostępnego nF 
gdzie indziej - w łaśnie Fjclusbe. 

Phpr/ednL kwietniowy numer SE¬ 
CRET SERYICE był numerem prima¬ 
aprilisowym, w którym pozwoliliśmy 
sobie na kilka niewinnych żartów. 
Wiele listów i telefonów do redakcji 
świadczyła o tym* że jednak niektórzy 
z was dali się nabrać. Pytano nas 
o ^szczęśliwy numer SS'45'\ który 

gwarantował bilety na wycieczkę do¬ 
okoła świata, pytano gdzie i za ile 
można kupić kartę FSX Klaster, pro¬ 
szono też o podanie numeru telefonu 
i adresu firmy Unitek z Pruszcza 
Gdańskiego. Marny nadzieję, że nikt 
się nie obraził i w szyscy dobrze się ha- 
w ili . W każdym razie spełniamy obiet¬ 
nicę daną w KGB‘45 i zamieszczamy 
teraz solutiony wszystkich żartów.. 



s. Karolina STCJertw 






















































CIEKI 


W tym numerze rubrykę PRZE 
CIEKI wziął abordażem Mi. RtKiE 
dając Gulashowi na chwilę posie¬ 
dzieć pod pokładem, zaś wszystk ie 1 i- 
sty nie- mango we przemy przez, ręce 
Himlera. 'l ak jak ostatnio, nie będę 
odpowiadał na poszczególne pytania, 
jedyne skonkluduję kilka kwesiii, 
które na okrągło przewijały się w naj 
świeższej korespondencji Po pierw¬ 
sze, duże emocje wzbudził artykuł 
o grach karcianych. Kilka osób prze¬ 
klinało, że takie nudy tylko zajmują 
miejsce, które można by poświęcić 
na opisy gierek, Na szczęście więk¬ 
szości 7 , was pomysł się podobał 
Wyjaśniam wszystkim, że tekst miał 
charakter okolicznościowy (opis gry 
MACIC: THE GATHER1NG). 

Kolejnym tematem są reklamy. Na 
iztkacie, że w naszym piśmie jest za. 
dużo reklam. Jasne, moglibyśmy ich 
nie zamieszczać, ale musicie być świa¬ 
domi tego, żc pieniądze z reklam po¬ 
krywają znaczną część wszystkich 
kosztów redakcyjnych. Mówiąc krotko, 
gdyby nie byki reklam, pismo na pewno 
byłoby droższe. Czy chcielibyście pła¬ 
cić za SECRET SER VTCE jakieś 8 ńl 

Albo nawet dychę? Chyba nie.,. 

Zaledwie miesiąc temu ogłosili¬ 
śmy wyniki konkursu „Koszulka 
wiosna/latoW, a już przychodzą Ii 
sty z pytaniami, kiedy będziemy 
sprzedawać T shirty z nagrodzony¬ 
mi pracami na klacie. Odpowiedzi 
szukajcie parę stron dalej, w kąciku 
koszul ko wo/plecako wy m. 

Niektórzy mają jednak niezły re¬ 
fleks, ho już zamawiają rzeczy, któ¬ 
rych nie ma, np. wydawaną przez, nas 
grę ALONE IN THE DARK. Gra 
ukaże się pod koniec maja, więc trze¬ 
ba jeszcze trochę poczekać. Pamię¬ 
tajcie: cierpliwość się opłaca 

Jakoś nikt nie bierze sobie do serca 
naszych próśb o to t by nic przysyłać 
pytań dotyczących zakupu sprzętu 
i gier. Udzielę więc odpowiedzi jedy¬ 
nej możliwej i zawsze aktualnej. Ku- 

NOWY SYSTEM OCEN: 

1/10 — unikaj za wszelką cenę 
2/10 - za darmochę można obejrzeć 
3/10 - można nu zagrać 
4/10- może się nawet komuś spodo¬ 
bać; dobra tylko jeśli tania 
5/10 - normalna gra, nadaje się do 
pogrania 

ó/l0 - ma swój urok, fachowa robola 
7/ID - bardzo fajna gierka, można 
dłużej pograć 

8/10 - super, prawdziwa perełka, 
warta swej ceny 
9/10 - rewe lacj a; gra rok u 
10/10 - absolutny megahit 


pujcie komputery w legalnych, naj¬ 
większych w Polsce firmach, dzięki 
czemu macie zapewnioną długą gwa¬ 
rancję i maksymalną bez awaryjność 
pracy, Kupujcie zawsze sprzęt najnow¬ 
szej generacji - na obecne czasy będzie 
to technologia MMX, ładujcie do srod 
ka najszybsze karty, więcej RAMu 
i pojemniejsze dyski twarde. Jak kogoś 
nie siać, niech sobie kupi hardware 
o klasę gorszy (np. F200). Jeśli i ten nic 
będzie na waszą kieszeń, to znów 
o klasę słabszy (np. P166) - itp. itd. 
W żadnym razie nie kupujcie już nicze¬ 
go poniżej PI 00, gdyż wymagania gier 
stale rosną, a drukowane na pudelkach 
tzw. minimalne konfiguracje uie mają 
najmniejszego sensu gra na takim 
sprzęcie co prawda chodzi, ale tak ża¬ 
łośnie wolno (zamiast marnych 15 kla¬ 
tek animacji na sekundę, l klatka na 15 
sekund), że płakać się chce. 

Zdaję sobie sprawę, że nie takiej 
odpow iedzi się spodziewaliście, ate 
tez nie możemy innej udzielić. Postęp 
w branży hardware *owej jest tak 
szybki, że praktycznie co k war lal na¬ 
leżałoby iipdaretówać swój sprzęt 
Podobnie rzecz ma się z grami. 
My me proponujemy wam wprost, 
które gry powinniście kupić, my je 
tylko oceniamy. Przeczytajcie recen¬ 
zje, zwróćcie uwagę na oceny 
w klepsydrach, a poznacie nasze zda¬ 
nie na temat aktualnych tytułów. 

A teraz... 

MANG0WE PRZECIEKI! 

Dziękujemy bardzo za wszystkie 
listy kierowane do Manga Roomu. 
Każdy i nich uważnie czytamy. Nie¬ 
które z publikowanych dzisiaj zostały 

napisane bardzo dawno, ale zawarte 
w nich pytania pozostały aktualne. 
Przy okazji ogromnie dziękuję 
wszystkim rysującym. Wasze prace 
są wspaniale, w najśmielszych ocze¬ 
kiwaniach nic spodziew aliśmy się, że¬ 
ni ożt drzemać w was taki talent. Nie¬ 
którzy ględzą, że cała miodzie/ scho¬ 
dzi na psy; powinni walnąć się czymś 
tępym w leb, żeby im ćwiiki zagda¬ 
kały - niech tylko zobaczą wasze pra¬ 
ce konkursowe. Ach... są cudowne, 

IWr, Ront 

Droga Redakcjo. Niedawno żuto- 
Żyłem klub korespondencyjny i pro¬ 
szę & wydrukowanie jego adresu. 
Założyciel. 

Kochani, Nie jesteśmy słupem 
ogłoszeniowym, a nauczeni przy¬ 
krym doświadczeniem postanowili 
śmy nie drukować niesprawdzonych 
informacji . jakie do nas przychodzą. 
Często okazywało się, że „założycie¬ 


le” klubów mieli tylko dobie chęci 
i na chęciach się kończyło, zaś wszy¬ 
scy, którzy do nich napisali i nie 
otrzymali odpowiedzi mieli do nas 
później pretensje (że nie wspomnę 
niechlubną sprawę z jawnym kra¬ 
kowskim klubem korespondencyj¬ 
nym). Chętnie jednak będziemy 
utrzymywać towarzyskie kontakty 
ze wszystkimi działającymi klubami 
w Polsce. Piszcie o swoich osiągnię¬ 
ciach, o tym co robicie, przysyłajcie 
swoje Fanziny, a może pewnego 
pięknego dnia napiszemy o was... 


Czarodziejki to niewątpliwie 
najpopularniejsze ani mc w Polsce, 
dlatego też wszelką dostępną nam 
w iedzę Jaką udało nam się zebrać, 
znajdziecie w r Encyklopedii Sailor 
Mooii, która stanowi fragmem wy¬ 
danej przez nas książki p.ł. KOM¬ 
PENDIUM WIEDZY 2. Niewąt¬ 
pliwie je st to najpełniejszy i najso¬ 
lidniej przygotowany materia! 
w języku polskim, gdyż są tam wy¬ 
korzystane informacje ptidanc nam 
przez samą autorkę Nauko Ta- 
keuclii. 


O wielki Rmf-senm t błagam, 
przyślij jakieś gadżety, płakały czy 
coś. Ptak 


Przy okazji, nie wysyłamy żad¬ 
nych plakatów, zdjęć, tekstów na te¬ 
mat Czarodziejek, a na ich temat pi¬ 
szemy względnie regularnie. 



Sony boy, ale gdybym miał ka¬ 
prys wysyłać każdemu jakiś upomi¬ 
nek, to nie dość że wyrzuciliby mnie 
/. robot j, za zaniedbywanie otx)wiąz¬ 
ko w, to popadłby m w długi l Najczę¬ 
ściej w listach prosicie o: plakaty, 
kasety vidco, CD, gry, figurki, pape¬ 
terie, pamiątki osobiste, oryginalne 
czasopisma i jeszcze kilkanaście in¬ 
nych rzeczy Mimo najszczerszych 
chęci dzielenie się z bliźnimi na taką 
skalę nie wchodzi w rachubę. 

• m • 

/. Niech Ma aga Room będzie 
większy kosztem opisów gier na kon¬ 
sole! 2, Umieśćcie przynajmniej je¬ 
den odlotowy płakał związany 
z rnrngą u numerze. 3. Jeżeli nie 
macie pomysłu na zawartość Mango 
Room, to żłóbcie krótki słownik co 
ciekawszych zwrotów japoń¬ 
skich. 4. Umieśćcie przynaj¬ 
mniej kawałek mojego listu . 

Co to będzie za afera, gdy 
kumple się dowiedzą* 5, Od¬ 
dam wam moją siostąy jeżeli 
wydacie kompakt, który będzie za¬ 
wierał co najmniej IGO semenów 
związanych z fajnym a ni mc. Doceni 

U Manga Room nie może się 
zwiększać kosztem innych działów, 
bo to by powiedzieli ich czytelnicy. 
Poza tym Gulash jest dobry w bijaty¬ 
ce, nie tylko na konsolach i po no¬ 
cach ćwiczy Hadoukeny. Wolę nie 
dawać rru pretekstu do sprawdzenia 
umiejętności. 

2. Był już. jeden plakat. Może bę¬ 
dzie więcej* 

3. Słowniczek był w pierwszych 
numerach Manga Roomu oraz 
w pierwszym KOMPENDIUM. Jak 
chcesz się uczyć japońskiego, lo za¬ 
pisz się na jakiś kurs. CąmhaiEc ne! 

4. Umieszczamy) 

5. /a siostrę w wersji LIVE dawku¬ 
jemy, mamy wystarczająco dużo wła¬ 
snych kłopotów. Możesz natomiast 
wysłać nam jej zdjęc ie (dołączymy je 
do kolekcji „Sióstr" z akcji Supcio- 
w ej. A tak na poważnie, to pracujemy 
nad TAJNYM PROJEKTEM w cało¬ 


• *# 

Do napisania tego listu skłoniły 
mnie informacje dotyczące manio¬ 
nych modeli i garage kitów umiesz 
czone w KOMPENDIUM. Modele 
sklejani od około czterech lat, lecz 
chciałbym skleić coś innego. Mogli¬ 
byście mi jHimóc, odpowiadając m 
parę pytam l. Gdzie można dostać 
modek i garage kity? 2. Ile średnio 
kosztują? 3. Czy jest ich duży u>- 
hór? łjpek-kun 

Bardzo nas cieszy, że mamy rów¬ 
nież twórczych Oraku, a nie tylko 
biernych oglądaczy. 

1. Hmmm. Z tym jest trudno. 
Można je zamawiać w zagranicz¬ 
nych sklepach wysyłkowych (jak 
wszystkie trudno dostępne gadżety) 
lub samemu kupić w specjalistycz¬ 


nych sklepach, będąc np. w Londy¬ 
nie lub w... Tokio. Garage Kity moż¬ 
na także wykonywać samemu, odle¬ 
wając w gipsowych formach figurki 
7 winylu czy innego tdpowied niego 
materiału. Niestety, proces ten znam 
tylko 7. tli mów, 

2. Z doświadczenia wiem, żc ceny 
wahają się od kilkunastu do kilku¬ 
dziesięciu dolarów za plastikowe 


ści poświęconym ani me i mandze. 

• t • 

Bardzo bym chciała ujrzeć na ła¬ 
mach czasopisma kilka stron i pla¬ 
katów z ilustracjami i komentarzem 
do SaihrMoom Oddana czytelnicz¬ 
ka w raz z przyjaciółmi. 


modele oraz. <xi kilkunastu do nawet 
kilkuset dolarów za winylowe figur- 
ki. Doliczyć też trzeba koszty prze¬ 
syłki, np. z USA. 

3. Do każdej postaci, z każdej po¬ 
pularnej serii można znaleźć po parę 
figurek, w Japonii odbywają się na- 
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wet cale konkursy poświęcone ja¬ 
kiejś bohaterce. 

t t • 

Przegapiłem Mango. Room z ofń- 
sem animowanej wersji Gunsmith 
(afs i to z tak $upiego powodu, ja* 
lam jest wstręt do PeCeta. W u lu lu¬ 
dzi kupuje SS dla Mnoga Rootn, 
choć nie mają blaszaka. Jako Ami- 
gowiec zgłaszam veto i żądam wyda¬ 
wania Mango Roomów na CD w for* 
mk na kilka platform (Amiga, Mac , 
PC). NR wierzę, że Wicik i nawet ty, 
Mr. Rool, me słyszeliście o AnuKis- 
sie, a którym nie wspomnieliście ani 
słowem. Ponawiam też prośbę o fil¬ 
my i komiksy w stylu sex <£ vtolence, 
a przynajmniej mm seks, A bi-san 

Dzięki su regularną korespondencję 
Ami-san, a tak miedzy nami aimigow- 
cami, to ci powiem, że sam mam kity 
poty z odczytywaniem SS CeDeka na 
mojej Amidze. Jesteśmy w mniejszo¬ 
ści i nic tu nie poradzimy. Większość 
czytelników m blaszaki. Amgowcy 
mogą oczywiście oglądać obrazki za 
pomocą amigowych przeglądarek do 
CIFów i JPGów. AmiKiss oczywiście 
je&t i przepraszam wszystkich ami- 
gowców, że o ty m nie wspom nie liśmy. 
Prawie wszystkie pliki zamieszczone 
na SS CD dają się odczytać przez Ami 
Kissa, o itc są rozpakowane do od¬ 
dzielnych katalogów. Poza tym Ami¬ 
Kiss wymaga dosyć szybkiego proce¬ 
sora, przynajfmniej wersja, którą posia 
dam, Co do &e* Sc violcuce lo T LPK 
(czyli Lotny Patrol Katechetyczny) 
czuwa i nie wiadomo, czy nas nie ska¬ 
suje za publikowanie „bezeceństw”. 

• i # 

L Czy znacie jakieś czasopismo 
m polskim rynku o tematyce mango 
i anime? 2. Jak sprowadzić z Japo¬ 
nii oryginalną mangę? 3. Czy w wa¬ 
szym czasopiśmie może być więcej 
p mandz.e i anime? 4, Jak tworzycie 
szatę graficzną waszego pisma? Iza 
S&zygtowska 

1 Są dostępne niskonakładowe 
fanziny, ale pisma poświęconemu tyl 
koi wyłącznie mandze i anime nie ma. 
Głowa do góry, nikt nie powiedział 
przecież, że nie będzie BĘDZIE M! 

2. Pojechać do Japonii! Żartuję,., 
trzeba poszperać w zachodnich fir¬ 
mach wysyłkowych lub nawiązać 
kontakty z Diaku na swiecie. Może 
się wymienią.. 

3 , Dział będzie się zwiększał, ale 
i czasam i zmniejszał w zależności od 
ilości materiału, oscylując wokół 4 
stron, oczywiście reszta będzie pu¬ 
blikowana nadal na SS CD, 

4 Me wiem, jak ?. innymi działa- 


ltifltfZUffć filmów jest dla dzieci (V, 
PO, 12) i chyba zapomnieliście o star - 
szej części czytelników. 0 autorach tak¬ 
że zapomnieliście - gdzie twórczość 
Yułdto Kishiro , Katsuhiro Otomo, Ada¬ 
ma Maireria t Mosamune Shirtm, ke- 
rdchi Sanoda, Shoji haw anion, Suto- 
shi Urushibara czy Mnsayuki. Master 

Bece, nie trafiłeś! Były opisywane 
różne filmy nie ty lko z Pioneera, Re- j 
pertuar filmowy zawdzięczamy oso 
bistym kontaktom / firmami dystry¬ 
bucyjnymi w Anglii, USA i Japonii, 
O LPK pisałem już wyżej, chyba nie 
zauważyłeś aby SS na okładce miał 
znaczek „18”, To, że Film ma ozna¬ 
czenie „12", wcale nie oznacza, że 
jest dla dzieci. Oznacza natomiast, że 
dwunastolatkowi można bez obaw 
o jego rozwój psychiczny go pokazać. 
Jeżeli lego nie wiesz, to przypusz¬ 
czam, że jesteś teoretykiem, który nic 
lub bardzo niewiele w życiu oglądał. 
Mimo wszystko będziemy się starali 
publikować pewne materiały hardziej 
zaawansowane (dla starszych) na SS 
CD. Kenie]u Sonodajuż hyl,o Warre¬ 
nie,. Shirow wspomnieliśmy w Kom¬ 
pendium, a o Kawamori - przy okazji 
Macrossa. Czytaj rubrykę na SS CD 
i w KOMPENDIUM 1 i 2. 

Dla przypomnienia przedstawia¬ 
my listę „dużych opisów T ' filmów: 

zaczęliśmy ogólnie w numerze 
SS ł 29 (listopad 1995) 

Ptastic Littlc - Kiseki Films -SS S 30, 
Sailra Moon - Kodansha - SS 1 31„ 
Bcbblegum Cristó - Anirre Prcjects - SS 1 32, 
Street fighter 2 - Manga Ent. - SS* 33, 
Lmsei Y as sura- AnjmEtgo SS 34, 
Macross - Ki seki Rlms - SS T 35, 
Chust in the Shell - Manga Ent. -SS'36, 
Tenchi Muyo-Pioneer - SS’37 t 
Moldivei- Pioneer- SS'38, 

Kishin Heidan - Pioneer - S S 1 39, 
Armitage - Ffoneer - SS40, 

Oh My Goddess - Anime Prj. - SS 41 T 
City Hunter - Shueisha - SS‘42, 
Dragon fialf- AD Vfeion- SS ł 43, 
Grcen Legend - Pioneer SS’44 t 
Bum Up Warner - AD \ ińm - SS' 45, 
801 A iłbats AD Yision - SS 3 46 

Filmy, o których wspomniałeś na 
początku, leż opiszemy, jeżeli okyżą 
się interesujące, Gulash zakochał się 
np. w Hakkenderae i jeżeli tylko wy 
razi chęć przygotowania opisu, to na¬ 
pę wno mu nie odmówię miejsca. 

» • « 

Jak zdobyć adresy jakichś firm 
wysyłkowych «.? B i tle osób 

Najłatwiej w Internecie, prawie 
każda szanująca się „wysylkownia" 1 
prowadzi sprzedaż na karty kredyto 
w e i ogłasza się w Sieci. 





Zachęcamy cło wypełnienia ankiety, która zgodnie i zapowiedzią uzu¬ 
pełnia poprzednią BEZKARNOŚĆ- Przez te kiitanaście miesięcy sporo się 
na polskim rynku zmieniło, a dzięki piątemu wydaniu ankiety, którego 
wyniki porównamy z ^czwórką 1 ', powstanie obraz (prawie) doskonały• 
Dzisiejszą ankietę powinni oczywiście wypełnić i ci, który nie brali udzia¬ 
łu w poprzedniej! I to koniecznie! Bowiem tradycypiie już, wśród ankieto* 
wartych rozlosuje my atrakcyjne nagrody, wśród nich są trzy konsole 
SONY Playstation! Potrzebny jest tylko kwadrans z długopisem w ręku- 
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l. POSIADAMY SPRZĘT {zaznacz krzyżykiem lub wpisz): 
komputer: L Amiga f PC 386 PC 486 P60-100 P120166 

konsola: DNintendo 64 L PlayStoton I Saturn \ iSNES 

i GameBoy IT Amiga GD32 f inna:__ 

Inne: I modem Internet I CD-ROM 


powyżej Pi 66 
MegaDnve 


Windows ‘95 


, CZY TWOJA RODZIMA POSIADA: 

C samochód l zestaw setolitaray/katłlówka 
r wieżę stereo n&dtv/arzacz CD 


□magnetowid 
□zwierzę domowe 

W. ILE OSÓB CZYTA 
TWÓJ EGZEPLARZ SS? 


III. JAKJ SPORT UPRAWIASZ? 

O pitka nożna Cl rower górski 

O rolki n tenis -- 

p bieganie □ kulturystyka 

Li sporty zimowe □ sporty wodne V. OD KTÓR EGO NUMERU 

KUPUJESZ SS?_ 

VI JAKIE KAWAŁY TELEWEZYJME OGLĄDASZ: 

ej^analycante fipcHSd^aiifl wz^łeinaścłoc! tematu w-caje 

□ □ □ □ 
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VII. CZY CZYTASZ NASTĘPUJĄCE CZASOPISMA: 

s^rui^aril Efcrodycme w iatożnofci pd TWtflłO 
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Gambler.. 

komiksy 

Machina.... 

PC Gamcr PL.. 

Popcorn.............. 
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SECRET SERVICE. 
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VIII. JAK CZĘSTO POŚWIĘCASZ CZAS NA: 

^ęricp.l^cznle sporćdi:zni& 

telewizję .. .i 
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IX. JAK OCENIASZ SEC HET SERV1CE POD WZGLĘDEM: 

[ekłm'^ 4 i 2 k-ire: C-ntskjIsic,.-, 5 - bdfsl/o duby r 4 - dobry, 3 - óo*taie-zny,S -mwny, 1 -mecbs^^cTiy] 

szaty g raficznej .. Q.,. ob iektywnośd ocen 

szybktóci opisów -LL użyteczności opisów 

doboru lematów XI. Podaj ulubiony dział: 


rrr 


I Tu B- 


X. OKREŚL SWÓJ STOPIEŃ ZAUFANIA DO SECRET SERV1CE: 

□absotutriy □bardzowysoki □ wysoki [ śnetfr 


mi, ale do Manga Rnomu grafikę do¬ 
dajemy rsd dystrybutorów lub pindu- 
Dentów (z Anglii t USA a r.aw-et tar¬ 
nin z Japonii) nraz czerpiemy z pr/e 
pa&tnych zasobów Internetu,później 
Pegaz Ass skłatla to wszystko razem. 

• • « 

Mech zgadttę, w następnych nume¬ 
rach mifńszecie pewnie o El Hazard, 
Phanlom Quest Corp. albo The łłak- 
ketiden. trafiłem? Dlaczego opisujecie 
tylko filmy wydawane przez Pion cera. 


• • • 

Co będzie z polskim pismem mcm - 
gowymUI kiedy się ukaże!!! C hcę 
więcej mangi!!! Wiele osób 

Nie ma co dalej tego ukrywać - 
BĘDZIE! Prace nad nim już od pew¬ 
nego czasu trwają. Będzie odjazdo¬ 
we, kolorowe wy sokona kładowe 
z plakatami i tanie, I będzie na pew¬ 
no najlepsze i właśnie takie Jakiego 
pragniecie! Czytajcie uważnie 
MANGA ROOM! 


UJ 


XI. CO CIĘ PRZEKONAŁO DO KUPOWANIA SECRET SERVICE7 


XII. CZY ZNASZ W SWOJEJ OKOLICY DOBRY SKLEP, W KTÓRYM MOŻNA KUPIĆ 

GRY KOMPUTEROWE / KONSOLOWE? PODAJ ADRES ULUBIONEGO SKLEPU. 

NHiwat Adr&S 
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XIII. Czy wypełniałeś poprzednią ankietę? TAK LINIE 

XIV. Informacje personalne (nie obowiązkowe, ale konieczne jeśli chcesz cos wygrać} 

Imię i nazwisko:__ __ _Wiek:-___ 

Ulica, numer domu i mieszkaniar---- 

Miasto i kod pocztowy: 



QC/KOR Stt 
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KOMPUTERY 


DRUKARKI 


Obudowa MINI TOWER, klawiatura WIN^S, FDD 1.44 MB, 
płytagf.INTELTRITONVXPCI, 8MBRAM,kontrolerEIDE, 
monitor SVGA COLOR 14"NI/LR, grafika 1MB PCi Trlo64 V+ 


Zmiany konfiguracji: 


HEWLETT PACKARD 


HDD 

0 

850 

1200 


(2E3 

K5-P75 AMD 

1335 

1823 

1894 

2033 

2238] 

K5-P90 AMD 

1379 

1867 

1938 

2077 

2282] 

>ua .i -a-■-n 

K5-P100 AMD 

1445 

1932 

2004 

2143 

2346 [ 

K5-P133 AMD 

1499 

1987 

2058 

2196 

2403 

Pentium 100 

1526 

2014 

2085 

2225 

2430 

Pentium 120 

1559 

2047 

2118 

2258 

2463 

Pentium 133 

1642 

2130 

2201 

2340 

2545 

Pentium 150 

1768 

2256 

2327 

2466 

2671 

Pentium 166 

2131 

2619 

" 2690 

2829 

3034 

Pentium 200 

2733 

3220 

3292 

3431 

3636 


Pamięć RAM 1 

DJ400C 

16 MB EDO 

+147 

DJ 690C 

32 MB EDO 

+419 

D J S20Cxi 

64 MB EDO 

+971 

D J 870Cxi 



LJ5L 

[ Mon/to/y | 

LJ6P 


Bez monitcra -557 

COLOR 15", Nl/LR +322 
COLOR ir.NI/LR +1 



LJ6MP 



3038 



MS-DOS 6.22 +121 

WIND. 3.11 PLWG +192 
WIND. 95 CD PL +281 


|O0IMJA 

ML 320 PL 
ML 321 PL 
ML 3320 PL 
ML 3321 PL 


Qkfpage 4W (laser 6 00 unii 





h 


1115 

1 063 


Zmiana płyty głównej 


INTEL TRITON HX PCI 
ASUS T2P4 TRITON HX 
ASUS T2P4 TRITON HX+SB16 
PAMIĘĆ CACHE 512 KB ASUS 


+58 

+174 


+45 


Karty Grafikt 


S3-Vlrge 3D 2/4 MB Acer 
Diamond 2000 3D 2/4MB 

MATROX Milenium 2MB WRAM 
MAT ROK Mlstique 2MB SGRAM 


Panasonic 


+248 

+292 

+424 



f9 hien 


KK-P2130 ( 24 ktłvl 
KX-P369 6 (9 igi&) 

KX- PG300 (laser &OI 600 ctorJ 
KX-P6500 laser 1200 drjl 



Cennik podzespołów komputerowych (fragment oferty) 

(wg cennika no dzień 02JM.97) 



■■ * 


PŁYTY GŁÓWNE 


DYSKI TWARDE 


KARTY GRAFIKI 




PENTIUM 75/200,256C,VX 
PENTIUM 75/200,256C,HX 
ASUS T2P4. 256C 
ASUS T2P4+SB16 




297 

355 

474 

580 



K5-P75.AMD 
K5-P90.AMD 
K5-P100.AMD 
K5-P133.AMB 
PENTIUM 100 
PENTIUM 120 
PENTIUM 133 
PENTIUM 150 
PENTIUM 166 
PENTIUM 166 MM 
PENTIUM 200 


AMD 



850 MB Caviar 
12 GB Fujitsu 

1.2 GB Csviar 
1 7 GB F ujitsu 
1,6 GB Czwiar 
2A GB Seagate 
20 GB Csviar 
2.5 GB CavJar 

3.2 G8 C0vfar 


FUjiTSU 

SaauaL p 


2 



496 

569 

538 

669 

647 

711 

725 

803 

920 


MONITORY 


PAMIĘCI RAM 


■■ 


SIMM 4MB EDO 
SIMM 8MB EDO 
SIMM 16MB EDO 
SIMM 32MB EDO 

ł Ca™ p-oiołJdcamterte 


65 

139 

278 

559 


MONO 14 " 

248 

COLOR LR/Nl 14" MitSU 

564 

COLOR LR/NI 14" Bridge 

625 

COLOR LR/Nl 14" Daewoo 

597 

COLOR LFJ/NI 14' Philips 

756 

COLOR LR/Nl 15" Bridge 

B92 

COLOR LR/N115" Daewoo 

B57 

COLOR 15” Philips 105B 

1 116 

COLOR 15* Philips 105A 

1 319 

COLOR 17" 0.26 Bridge H 

1 774 

COLOR 17"A PHILIPS 

2 638 


S3-Trio64V+ PCI 84 

S3-Virge 3D PCI NIUC iwmb e-ram 231 
S3-Vi rge 3D PCI AC E R jmmb e-r m 248 
S3-Sleallh 3D aw mb e-ram 292 

M ATR OXM i$ti qs gem m mb sgram 4 24 
MATRO X M ish qs va mb s gram 50 2 

MATR0X Milenium oeh 2*^mis wram 60B 
1MB Rsm do karty grafiki 31 

MULTIMEDIA 


CD-ROM 8 SPEED MITSUMI 290 

CD-ROM 8 SPEED ACER 312 

CD-ROM 10 SPEED BTC 301 

CD-ROM 12 SPEED MITSUMI 355 

CD-ROM 12 SPEED ACER 371 

CD-Reccftfer 2/6 MITSUMI IDE 1 461 


Ws^stkie ceny bez podatku VAT 


m 




SOUND SI IUTTLE 48 Plus 
SOUND BLASTER 16 PnP OEM 
SOUND BLASTER 16 PnP + radio 
SOUND BLASTER 32 PnP OEM 
SOUND BLASTER 32 PnP 
SOUND BLASTER AWE 64 PnP 
GŁOŚNIK! ENCORE 240W 3D 
GŁOŚNIK! ENC ORE 120W 
GŁOŚNIKI ENCORE 25W 
GŁOŚNIK! SW10 80W 
GŁOŚNIKI SCREEN BEAT 5 


76 

221 

206 

296 

312 

693 

129 

112 

69 


31 


WARSZAWA, ni. Bracka4 
tdifa* (022) GŹS 40 09 


ŁÓDŹ, ul. Piotrkowska 270 p. 904 

teUfax (042) 81 89 72 
teUfa* (042) B4 54 03 


!dJfax (022) 025 70 12 
HURT Warszawa, uL Jagiellońska 78, tel./fax (022) 614 53 19 


LUBLIN, uL T. Zana 38 a p-201 
telJfax (081) 525 81 11 

KIELCE, uL Sienkiewicza 78 
te Ufax (041) 66 27 37 



AN, uL Piekary 17 
teljfax (061) 52 42 23 

ul, Żeromskiego 18 
03 31 94 


it 



lir* 


,1 I "I 


p*l i Itrrt 






























































































































































































Wprawdzie rubryka SAVBGA- 
MHK pojawia się ostatnio jak fantom, 
ale mogę zapewnić wszystkich, iż ca¬ 
ły czas przyjmujemy materiały o au 
opracowujemy własne. Jest ich jed¬ 
nak ostatnio dosyć mało i stąd te prze¬ 
stoje, Sytuacja będzie się poprawiać, 
Przypominam, że SA V EGA MER 
jest kierowany przede wszystkim do 
osób posiadających jedynie podsta¬ 
wową wiedzy na temat modyfikowa¬ 
nia plików i sposobu zapisu liczb. 
Z tych powodów poprawki są maksy¬ 
malnie upraszczane, mają 
ułatwić zapis, co czasami 
powoduje, iż czasami nie 
oddają „całej prawdy' 1 . 

Proszę ponadto kore¬ 
spondentów o przestrze¬ 
ganie regulaminu! 

I. Wszystkie nadsyłane 
poprawki muszą być dru¬ 
kowane lub napisane na 


maszynie! Kie przysyłajcie poprą 
wek faxem - często są nieczytelne 

2. Sprawdźcie t czy wasza popraw¬ 
ka nie była już publikowana. 

3. W pierwszej kolejności są pu¬ 
blikowane poprawki nadesłane na 
dyskietkach (gwarantuję ich zwrot). 
Uwaga! Tekst powinien być w zwy 
kłym ASCT z polskimi literami 
w standarcie Mazovia lub w forma 
cie Microsoft Word 6.0. Poza tym 
koniecznie napiszcie jaki jest format 
dyskietki (PC, Amiga, 

4. Dopisujcie w jakim systemie 
jest dana liczba d decymaMy, h - 
heksadbcymalny ułatwia to pracę 
i eliminuje błędy. 

5. Zmieniać można jedynie SC, 
Modyfikacje plików wykonywalnych 
i zawierających dane (*,EXE, ł .COM, 
*,DAT,. r ) oraz podobnych są s przecz 
ne z prawem i nie będą publikowaneł 

6. Poprawka musi być kompletna! 
Wymagana je&t nazwa pliku, w któ¬ 
rym należy dokonać zmian, offsety 
oraz liczby, klóne trzeba wpisać, 

7. Nie używajcie skrótów! 

8. Nawet jeżeli posługujecie się 
ksywą podajcie w liście wasze imię, 
nazwisko i adres - do redakcyjnej 
bazy danych i ewentualnych odpo¬ 
wiedzi. 

9. W przypadku braku ksywy w li¬ 
ście poprawki będą podpisywane 
pełnym imieniem i nazwiskiem. 

Aiulriej Bu/ow 

CMLIZATION 2 (PC) 

Stan gry zapisany jest w pliku 
*ŚAV. Jeżeli użyjesz CHEAT ME¬ 
NU, a nie chcesz mieć wpisu do Hall 
of Fanie, to wpisz w ŚG pod offset 
I4h wartość OOh i o wpisie możesz 
zapomnieć. 

Mariusz Bortakl, Poznań 

MEGARACE2(PC) 

Zmieniamy plik CAME.SAY 
w katalogu VTEXTE. Odnajdujemy 
w pliku nazwę pod jaką nagraliśmy 
SG i od pierwszej liter) nazwy liczy¬ 
my przesunięcie. 

Offset Znaczenie 

36d pieniądze (wpisujemy TOFFFPh) 
184d 1. wyrzutnia 

lfiBd 2. wyrzutnia 
192d Obtona 

l%d ( sta włącz min lub oleju 
20tkt 2, slawiacz min lub oleju 


2044 liczba rakiet w wyrzutni i. 

03h 

Pikeinnn 

20łkł liczba rakiet * wyrzutni 2. 

04h 

Vetcran Pik eman 

2l2d stan oskny 

05h 

S wcrdsmaii 

2 16d licsha ml iatokju w I. siawwem 

06h 

Master 5wcfd.smaji 

220d Lirzhi rafieLćJeju u 2, siaww.ii 

07h 

Cavaliy 

PIT, Dębica 

Gfih 

Cham pion 


im 

PalaG i n 

FE ARS fAmigal 

GAh 

OBh 

Criii-ader 

Goblin 

Zmiany wprowadzamy pr/y po¬ 

OCh 

Orc 

mocy programu l ik Master, opcja 

OM 

Qrc Chief 

Disk Fi iit. SG są nagrywane na 10 

OEh 

Wolf 

sektor dysku. Każdy SG zajmuje 
zawsze pierwsze 4S bajtów dane¬ 

ORi 

lOh 

Uh 

I2h 

t)gre 

Ogrc Lcfd 

Troll 

go b](4;u„ GAMB01 - blok 220, 

Wai Troll 


25h 


28b 


Gieen i Yagon 
Red Dragon 
Black Dragon 
11 alf ling 
Boar 

Iron Golem 
Steel tiulem 


2Ah 

2Bh 

2Ch 

2Dh 


Arehmage 


2Fh 

30h 


Skdetcm 


Mutant Zombie 
Muminy 



GAME02 blok 221, ... , GA¬ 
MĘ 11 blok 230. Przesunięcie 

jest liczone od początku bloku. 

Óftśet Znaczenie 

ODłi życie (wpisujemy FFh) 

OFfi strzelba (wpisujemy Gili) 

11U imnidziało (wpisujemy 0 111 ) 

13h wyrzutnią rak iet [wpisujemy 01 h) 

1 5h pistolet plazmowy (wpisujemy 0 lh) 

17 h pila tarczowa (wpisujemy 01 h) 

I % amunicja do strzel hy i min i dzia¬ 
ła {wpisujemy 63h) 

IBh rakiety- (wpisujemy 63 li) 

I Dh pociski plazmowe (itpisujemy G3łi) 

II li numer poziomu pomniejszony 

o I (poziom. I OOh* 2-01 tu.) 

Andrzej I itv In, Sztzygtowrcc 

HERO E$ OF MIGHT 
AND MAGIO 2 (PC) 

Modyfikujemy plik *.GMC 
(dla kampanii) lub *.GMx (dla 
scenariuszy). Surowce oraz złoto 
są zapisane na czterech bajtach 

pod offsetami: 

S( KNAMUSZE 


Wood 
Mercu ry 
Ore 
Sulfur 


848d 



860d 
864 d 
868d 


Wnod 
Merc m y 
One 
Sultur 

Ciystal 

Gcms 

Golri 


J17W 
I I79d 
Il83d 
I I87d 
H9ld 


1 

1199d 


W celu udoskonalenia swoich bo- 
haterów należy odszukać wSG imię 
herosa (jeżeli pojawia się kiIkakiro¬ 
nie to bierzemy pod uwagę pierwsze 
wystąpienie) Offset liczony jest od 

pierv.s7.ej litery imienia bohatera. 
Przesuń*ęc ic Zimt /erk 


Ałtack Skill 
Iłefeilse ? 
SpK.ll Power 


53d 
54d 
55d 
56d 

9lcl l-szy oddział 

2- gi oddział 

3- ci oddział 

4- ty oddział 

5- ty oddział 
liczebność t.oddziału 
1 iczetmość 2. oddziału 
liofcbność 3. oddziału 
liczebność 4. oddziału 
1 lezełmoSć 5. oddziału 

Typy oddziałów: 

OOh Peasant 

01 h Archer 

02li 


93d 

94d 

95d 

%d 

m 

lOOd 

I02d 


I3h 

I4h 


I71i 

l&h 


lAh 

IBh 

ICh 


20h 
2 Ul 
22 h 


SpriŁe 
tfwarf 
Bank l>warf 
fc]f 

Grand Elf 

Greałer Dni id 

Unicom 

Phoenis 

Centaur 

Gaigoyk 

Gtiffin 

Minotaur 
Minotaur King 
Hydra 


34h 

35h 

m 


Royul Mummy 


3Sh 

m 

3Ali 

3Bh 

3Ch 


Yampirc Lord 
Uch 

Fówif Lich 
Bont Dragon 


3Ri 

40h 


Ghost 

Cienie 

Modusa 

Eaitli Elemental 
Air Ekmentftl 
Fine Elemcnlał 
Waler fckmerits t 

Piotr Ryż, Białystok 



u U RTOWNIA 

©PK©Q MmOWAM DA 


OPTIMUS BIS 
IPS 

Ml RAGĘ 

Y.D.P. 

CD PROJEKT 
COMF 


PWN 

WSziP 

EOGARD 
WA pro 
TECHLAND 



LK AYALON 




CD - ROM s 


i INNE 


CD FACTORY 



biuro handlowe; 

02^67 Wanzawa 
ii. Łapuszansica 1X7/123 po k. 32 
teL 022 EŚ03 70 44 - 47 w. 202 

tol T 022 HB3 79 ES 
fax 022 asa 78 58 
tal. 0-90 22 78 24 






Prowadzimy sprzedaż hurtową i detaliczną, także WYSYŁKOWĄ. 
Poszukujemy odbiorców: hurtowych, sklepy, księgarnie. 

WYSOKIE RABATY* 



































Sprzedaż Wysyłkowa JOM&oft 
Gier Komputerowy 

Termin neakzaci: 

TYLKO 5 DNI !!! £ 

OKA/JA! OrywrwrtlniwĘy^w^ Niskie Cfrwj 


FWDKAWtm mmm haszu mm 


IBM PC 

Fre*ikc 
GamOlf 
lilia III 

i ej;. r':;L,r.j r/jijy- r '^[ dss 
Liqa Polfifca f^Miagcif'tr7 ■ wbt, 
Mtoatonarta 
fanie 



rartpoit TytOCfi 
UH 'toate Scceor Manager 
Urban 
WOrrs 

IBM PC-CD ROM 

Adrrira! beói Csfl‘(€£ 

Me d Riftes 

Air Warrirr II 

Aidurpcdean Dyrasty 
Canantue 3.U 

Comm^nd fi Conqurr GOLD 
id £■ CcTcjLier- Ki J Alei '. 


Ceny w zJ 

37,CO 
se.cc 

m 

ii 

p 

m 


13C.M 

jipo 

11,7 • 




Dtórn Party 
r^sHłdłco Derby N 

nCihki 

Cio Hard Trilotiy 

Discw^rid i 
Dragon Lorę ii 
Ci ika Nl.Kł m Piat rn in Park 
11 Haven 
Soęaer 57 

' ^mintcr 6.C - MkTtSOfl 

HłHTC* 

łrt ar d Magle ll - werpol 

feperHeficfr Day 

ftttr 111 

Majtał i Kokos/ ciJ 
Kakarus 
jwds ol Lcie II 

lort^, o' Jir Realin II 
AA X. 

toster orOiion U 

H.T 1 

Keed far Ępwd n 
NHL 97 

FcrfcdWeapąi 
Phof^rwuerra II 
Polanie cd 

pow« n 

Pr'MBr ill - Darkenirg 
Fały Gh&rrpiersttif! ‘ 

geariy nrd Aler 
Rnartns of tńs H.iurlfog 

&?.im IT 
twja Rally 
Srrcfl Hplrłw? 

f teet Panlhers i 

tr fc- 

Ihemę HoSpftel 
he Twur^łlor - Skyflfft 
ila^ic 

bmb Faidsr 

n 

Wersal IG P.5 - wer cd, 

Wagw or War 
WYEfckln Crew 
Vir!ug Cnp 

x-Com: Tl ie Apocaryp&tj 

AMIGA 

Franko 

FuTituratwm 

JsJ ar lit 
Lcgięr- 

L:ęja PtóSka Manager 'GB 

Mistri Fcfeki "SB 
FairJ pi zez Polskę 
Street Fj^lrtcir 11 ' 

Total FdottNilF 
Wat eh raut* { AGA) 


tal. 

HB.G0 

nm 

130.00 



m 

104 co 

135,00 

igo 

]E.p 

1 ^7,1 
IBS' 
14S.0C 

III: 

1^0,00 

139.00 

0B.00 

113.00 

feL 



ft 


147.00 

id. 

139.00 

139.00 

id. 

139,00 

M 

W 

ile* 

161 co 

iJ7 s 

76.00 
139.1' 

131.1 


l! 


24,00 
39,OD 
0.00 

39 00 

39 



n 

JBOD 

48,00 

40.CC 


Posiadamy w sprzedaży; 

SONY Playstation 
SEGA Saturn 
NINTENDO Ultra 64 

w formie wysłkowej 

Wybra re tyttiły gier (w Ppf7*rtaży wy&ylfc wj); 

Nifilenriri Ultra E4. Fita 64, Filet Wtrgs, SLw W 3ia 

Super Mario 64 , T:rrok 

Sony Playstation Sega Saturn 


Rjttlp Btnłirtn C ■•nrrarr & I 
COTY^Jfrf. Cłtłltfi, t^.lFŻi 

r,nrrfnx1. Di* Hard Iribgy 
Goęl^jctert Ck?rtł f, 

::isrupici, L ml!li-ml 
f jd rtipriir Gflines 2, Eł.cehtat 
Flft "S7. lYM:łfl. KinfiE 

tijpaoif d Kain, U4e Big 
żif.-rr-li/n, tżnrUil Kj::mts[ 
Trlpgy, NBA in tbł Id** Ł 
hBALintir. KH.W, 
PrMdeircriLim. Porsche 

TeibcCti^l.. r ii: y,'iBStSr«;, 
Łanuhjp ShiriowIB. S(xł 
qocs to l-WlywSiCG. Slrtk 
RghH-A^ha 4 WJan S, 
Thft CnM.Tine Cc^fnando, 
Tabal Nd1,TWJl WPń r 97. 

Tnrnti Pjii1r* f NWftisd t/i 1.1 
2, V s(.JC j r/ tc>:i. r Lj, 
Watonaner, X-Con iLifo 2) 

■I Waste rr et 


Arrwk, flaku Br ku. Fk.-p, 

ObowrtlWIZ, 

Cr^’TTwmH It Cen^uM-. 17 

DarttSa^fcf, [^ylafm UBA 

Cd!. DeTęon 5, Dlfl Hfifd 

A.rr.łfta, r.* Hard Trlkrffy, 

Dean, DraęcflUcarL 

Lcc.YL.mrd. Fla- 97 , i cjżi ng 
VpHs, GEsrtfbm Htft, f?ur, 
IcrAnt ftfcrs TT, 
Fżyfii, KUL 167. Ntfd for 
NlgtlŁ, Nmer 
nrMjoni p^nwh.tmlt 
3D, Sev*et Strn c, SpLlptwS 
li&holywjfld, ŁlrsTH n^łct 
Alpha, Torrl:. Psider. Lilian 
Weflal Kr nrłrijil 3, Viituii Cep 
H Giir ViMua I njhtrr t, 
VHuo Hj-rl^p. Wiufl RKlf^. 
cl, World WidtCccCw 
V.trms I ^tsie rnych . 


"SIV 



Facfard iv żte.Vffl C«flk dfif/rfcZFłi 
jpcdaiefr LAT 

prTWyłta ^ f+ koszt/ irty^irr:! 

WpffyB WJkP £/a*fJ dertięp WLyj n* fjhku | l >!r3ńlSć2nold 
., / e zdłmów:e hh) faimh tbatiacjl myta się 

A-.iPjyd 

Za mówię ma oraz wszelki o pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub fanem pod numerem- 
(0-22) 773-19-B2 lub (0-90) 29-71-65 . 


Ptitk>biit mi się 
zwrot .jeżeli taki help 

już byl to odeślijcie 
mnie do konkretnego 
numeruw jednym 7, li¬ 
stów, Mrae kiedyś /ro¬ 
bimy rubrykę odsyła 
czy, ale jak na razie su¬ 
gerowałbym skurzy&ia 
nie z JContpendium 
wiedzy’ zaopatrzonego 
w to małe udogodnie¬ 
nie. Jeśli nie znajdziesz 
lam - szukaj dalej 
w numerach bieżących. 

Nie wiem - wycinajcie 
sobie helpy; wpasujcie 
je do jakiegoś ładnego zeszy tu, uczcie 
się ich na pamięć po prostu włóżcie 
w to trochę wysiłku, Naprawdę nie tna 
sensu drukować helpa po to t by póz 
niej notorycznie odsyłać was do nie¬ 
go, Natomiast, w drodze wyjątku, ten 
help, o który ci chodziło drogi czytel¬ 
niku (KIMG S QUE5T 5) jest 
w SS ł 43 - a t> jesteś, używając eufe¬ 
mizmu - korsarzem, 

BIG RED ADVENTURE 

I >ajy Japończykowi aparat, aby 
zrobił mi zdjęcie. Za piciwszym 
razem nie wychodzi, za drugim, 
gdy je oglądam - znika. 

Nie przejmuj się. Zdjęcie nie wyj¬ 
dzie ze tr/y razy. Udaj się do NUR o 
manena po czym z zaparkowanego 
o 1x1: samochodu ukradnij zepsuty 
aparat fotograficzny. Teraz wystarczy 
juz tylkii pr/dożyć film do swojego 
aparatu i tym razem zdjęcie wyjdzie, 

COMMńND&CONGUER 

Jak tworzyć mapy (h> lej gry ? 

Je sr takie małe coś co nazywa się 
COh IM AND&CON QU FR AND 

WARCRAFT 2 TOOf KIT. Są tu 
nowe poziomy, cheaty, tranie ty i ca- 
j la masa innego przydatnego oprzy¬ 
rządowania. Dystrybuuje DMG, 

KAJKO I KOKOSZ 

Wródfem 7 wyspy, /robiłem 
procę, ale nie wrem śkąrl wziąć ka¬ 
mień, Czy jest to ten kamień (krze¬ 
siwo), który jest na drogowska¬ 
zach, na stosie; czy leż jakiś z plan¬ 
szy prz> wodospadzie? Kto ma 
strzelać i w jaki sposób? 

Kamień do procy (taki nieduży, 
czarny) leży obok nory kreta przy wo¬ 
dospadzie. Do zestrzelenia i drzewa 
szyszk i, procy p< iwi n ien u żyć K aj ko. 

KATHARSIS 

Jak pokonać ostatniego Hossa? 
Zwykle nie będziemy odpowia 
dać na tego rodzaju pytania - 
w grach typu shoot’em up zwykle 
nie ma to sensu. Jednak tutaj pano¬ 
wie Z METROPOfJS zastosowali 
nietypowe rozwiązanie. Należy je- 
(Ijnie omijać strzały przeciwnika 
i zaczekać, aż rozwali go bom ba, 

LEGEND OF KYRANDIA 

Gdzie znaleźć przedmiot, który 
nazywa się „orchidea**? 



Porozglądaj się w pracowni i po 



LEGEND OF KYRANDIA 3 

Jestem na krańcach św rata. Ku¬ 
puję parasolkę, kaczkę, wsiadam 
do lewej beczki i zjeżdżam na dok 
Pompuję kwiat* skaczę na drugą 
stronę, oglądam film, zjeżdżam nu 
dóf kue/ką* j:rzei u;svę się parasoIką 
na drugą stronę, skac/ę z pa pum alką 
i ona się zrywa, Cu mam zrobić? 

Na początku możesz jeszcze 
kupić polisę. Po skoku z, wodospa 
du w kaczce* spuść / niej pouie- 
trz£ (pompką i zaczep parasolkę 
o hak, aby dostać się na drugą 
stronę. Teraz używając parasolki 
śmigaj w dóL 

LITTLE BIG ADVENTURE 

Jak można zdobyć fałszywą kar¬ 
tę identyfikacyjną. Jest potr/ebita 
do w ejścia du 1 de[xirtatioii Center, 

Kartę powinien dać ci ten sam 
słonik, który poda ci mapę t, zazna¬ 
czony mi lokacjami, gdzie można 
znaleźć wszystkie koniczynki wraz 
z pudełkami. 

QUAKE 

Jestm już w ostatniej misji 
„Shub-niggurath^s Fit” i pu prostu 
nie wiem, Jak |xikunać lęgu wielkie¬ 
go, przeklętego skurczyliyka. 

Zauważ, że naokoło Shuba lata 
sobie mała kulka / kolcami. Co ja¬ 
kiś czas przelatuje ona prze? ciało 
Wielkiego Przedwiecznego. Ta kul 
ka to ujście telcpoiiera, do którego 
wejście znajdziesz nieopodal Jedy¬ 
ne, co pozostaje w tej sytuacji zro¬ 
bić, 10 w ejść do porLalu w momen¬ 
cie, gdy będzie on przelatywał przez 
odwłok jego wielkiego jak góra, 
przeklętego skurczybyka*, 

GUEST FOR GLORY1 

Podaliście, ?x pod wieczór, Idedy 
wejdę w ciemną alejkę, złapią mnie 
złodzieje i hęilą żąrlat pieniędzy, 
a ja mam w tym momencie dać im 
znak ręką, ibółmję wszystkiego, 
u on) umie i tak załatwiają. Napisa¬ 
nie „Make Sign" nic uie daje. 

Pokaz ać znak złodziejom w u-e j 
ce możesz tylko, gdy grasz złodzie¬ 
je m. W przeciwnym razie (mag albo 
wojownik) zostaniesz bezlitośnie 
zarżnięty. 


RIPPER 

Utknąłem w cyberprzestrzeni 
w studni Isis. Jakich pięć tablic* 
z hieroglifami powinienem pn ko¬ 
lei wcisnąć, aliy powstało angiel¬ 
skie słowo, Jionis ,f ? 

Biorąc sępa 7 . lewej strony za nr I 
i poruszając się zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara, wciśnij płytki 
o numerach 8 J 5, 18,21 i 19. 

STRIKE COMMńNDER 

W SSTI8 znalazłem opis lego 
świetneuu symutotora. Nu końcu 
umieszrzon> twiM opis wszystkich 
misji. Mam problem z misją nr 7 - 
San Francisco. Jej trzeci e(ap |Kile- 
ga na zniszczeniu jednego budynku, 
wieżowcu Irarts America zawicni- 
jącegu biuru Global 03. O który 
w ieżowiec chodzi (w mieście jest ich 
około 30)? 

Wieżowiec Trans America to ten 
w kształcie ostrosłupa, który za pod¬ 
stawę mu kw adrat (jeśli uważałeś na 
geometrii to będziesz w^iedmk że 
chodzi o bardzo wydłużoną, w tym 
przypadku, piramidę). Zresztą ta 
misja to czysta przyjemność; za¬ 
bierz sobie parę rak:et niekierowa 
nych i rób kolejne naloty na budy¬ 
nek, za każdym razem lądując 
w niego po parę pocisków. Jak 
skończą się rakiciy to wal z działka 
pokładowego - duży, nieruchomy 
cel - pure pleasune. 

TOMB RAI DER 

(Niedawno nabyłem legalnego 
TOMB RAIDER A i nie mam ln- 
tia. Dlaczego? 

Nasuwają mi się podejrzenia, że 
gra albo jestfelerna, albo (o zgrozo) 
mimo wszystko niezbyt legalna. 
W pierwszym wypadku skontak¬ 
tuj się i dystrybutorem, czyli firmą 
MIRACH, a w drugim - wyciągnij 
słuszne wnioski. Tntiu bowiem jest 
I to całkiem niezłe, 

WARLORDS 

Czy w tej istnieje możliwość 
tworzenia własnych w«jsk + zmie- 
nrania rzeźby terenu i tworzeniu 
własnych plansz? 

Dopiero w WARLORDS 2 Dl> 
I IJXI pojawi! się edy tor do wła¬ 
snych plansi, wojsk, zmieniania 
rzeźby terenu i wszystkiego, czego 
tylko dusza zapragnie. 





































W dniach 8 14 kwietnia 1997 roku 
odbyła się w Poznaniu kolejna edycja 
multitargów lnfosyśtem‘97- Równo 
o ze śnie odbywały się t r/y imprezy: In 
fosySteni, Multimedia oraz. Poligrafia. 
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Qv gigantyczna reklama 
potrafi zastąpić oryginał 
(procesora Kój? 


Odwiedzając) imprezę getcie 
mogli napatrzeć się na ztożone 
systemy komputerowe, multi¬ 
medialne apl Łkacie oraz gigan¬ 
tyczne maszyny drukarskie, rozloko¬ 
wane w kilkunastu halach. Targom to¬ 
warzyszyły liczne wydarzenia, także 
o znaczeniu międzynarodowym. 

W ty m roku branża gier komputero¬ 
wych reprezentowana była - niestety 
jedynie przez dystrybutorów prowa¬ 
dzących sprzedaż oprogramowania 
(1PS oraz MJR AGĘ. Na targach miała 
miejsce jedna premiera - IPS zaprezeo 
towal TfcCctową wersję gry RELO- 
ADEEb można było też oglądać multi- 
medialne prezentacje gier NLED ! l QR 
SPEED 2 i COMANCHE 3 ua tetebc 
amie. Mimo usilnych starań nie po 
zwolrno nam zorganizować 5 abiryntu. 

Do bram targowych zapukały tak 
że konsole; stoisko firmy TORNADO 


TPSA suckst Kto się zgadza, proszę 
podnieść rękę i nacisnąć przycisk 


Pogoda była parszywa jak nigdy: 
wiatr, deszcz , grad i śnieg 


obstawione było dziesięcioma konso¬ 
lami Playstation, na których można 
było przetestować nowe gn Należy 
także odnotować obecność firm 
LANSER i LUKAS TOYS, promują¬ 
cych superkonsole, akcesoria i naj¬ 
nowsze produkty. 

Interesująco przedstawiała się pre¬ 
zentacja pierwszych odtwarzaczy 
DYD-ROM tlimy TOSHIBA na sto¬ 
isku firmy ALS JX)R (dawny INI I LI.). 
Nowy standard zapisu mieści 17 GB na 
płytce o standardowych rozmiarach. 
Możliwości DVD świetnie ilustrowały 
dema gier, między innymi SPYCRAFT 
i MUPPET TREASURE LSI AND Ja¬ 
kość odgrywanych przez, komputer fil¬ 
mików- jest po prostu powalająca 


na kilka dni opanowanych 
przez młodych lodzi pra¬ 
gnących posurf ować po sie¬ 
ci. Na tym niestety koniec, 
gdyż na nasze pytania doty¬ 
czące modemów z techno 
logią X2 (nowy patent fir 

...no cói, to juz nie to sa¬ 
mo P co rok temu l abirynt 


Z gierkami byt o cieniutko 
jak to na przednówku* Jedy¬ 
nymi bastionami rozrywki 
ostały się: MIRACEIIPS^ 

Będąca dystrybutorem 
CASIO firma Zł BI zapre¬ 
zentowała rodzinę apara¬ 


tów cyfrowych w przystęp¬ 
nych cenach (najprostszy 
aparat o symbolu QV 10A będzie 
sprzedawany w r cenie ok. 1000 zł) 
oraz handheld PC (przenośny, kie- 
szonkowy komputer kompatybilny 
z PC) o wdzięcznej nazwie Cassio- 


Firmer TORNADO i standy z konso¬ 
lami Playstation 

i pizypomina tę znaną z systemu Laser 
disc. Napędy DVD na razie są drogie 
fok. 15 tys. zł), będą jednak stopniowa 
taniec, a w końcu Indią do domów gra 
czy. Analitycy przepowiadają, że naj¬ 
dalej w roku 2000 DV'D-ROM będzie 
standardowym nośnikiem danych 
Koleinym wartym odnotowania fak¬ 
tem jest zbliżająca się szybkimi kroka¬ 
mi premiera procesora K6 - jest to od¬ 
powiedź firmy AMD na lansowaną 
przez Intela technologię MMX Graczy 
zapewne zainteresuje fakt t ze proceso¬ 
ry K6 będą standardowo o 30% tańsze 
od swoich intelowskich odpowiedni 
ków (chociaż Intel tak/e zapowiada 
obniżenie cen o ofc. 30%). Na targach 
KO obecny był na kilku stanowiskach 
w postaci reklam i ul orek; samego pro 
cesora niestety nie pokazano. 

Palmtop CASSIOPEA 
i aparat cyfrowy Q\ -10 


TOSHIBA 


isHtk a 


tn.4 ii- M iT«T 


>.TA,iiUiC 
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OfiMWO 


pea. Komputerek, a właściwie elek¬ 
troniczny notes posiada zainstalowa¬ 
ny systero Windows CE (okrojone 
Windows 95) oraz najbardziej po¬ 
trzebne aplikacje z pakietu Office - 
Pocket Word, Pocket Excel oraz Po¬ 
cket Internet Explorer (przez, złącze 
PCIM CIA można podłączyć modem). 
Oprócz klawiatury QWERTY w ze¬ 
stawie znajduje się specjalne pióro, 
którym zamiast myszki wodzi się po 
ekranie (dwukrotne opuszczenie piór¬ 
ka na ikonę uruchamia aplikację). 
Niewielka jak na możliwości kompu¬ 
terka cena (ok. 2 tys, zł) pozw ala przy¬ 
puszczać, że ,.nowe" nadchodzi wiel¬ 
kimi ki okami. 

Telekomunikację rcprezen 
towala ogromna licz¬ 
ba fum z monopoli¬ 
stą TP S A. na czele, 
sprzedających telefo 
ny GSM oraz oferu 
jąeych podłączenie 
do Internetu. Kilka¬ 
set komputerów z od 
■ I palonymi przeglądar- 
J kami WWW zostało 


Największa sensacja techno¬ 
logiczna sezonu - DVD-ROM 

my U S. ROBOTłCS, pco 
zwnlający na uzyskanie 
transmisji ponad 50 kbps na zwykłych 
łączach telefonicznych) dystiybutorom 
modemów powiększały się oczy ze. 
zdziwienia. 

W Restauracji Wielkopolski ej na te - 
renie targów za kawałek schabu o śied 
nicy 5 ern, frytki, sałatkę i Coca-Colę 
trzebabyto zapłacić ponad 25 złotych, 
me dziwne więc, że amerykański 
fast ftx*] McDonalds zarejestrował rc 
kodowe zyski, zaś nasze zdumione 
oczy ujrzały kolejkę do kasy przywołu¬ 
jącą wspomnienia sprzed 15 lat. 

Marc w K. Górecki 
£ Łukasz Bura 

Microsoft zwyczajowo starał się do¬ 
minować ( H r rogu Gułash i Ha nona 
SM w buraczkach - równie wielcy) 


skr. noczt. 21. tel, (0221624-91-47 
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Bracia! CoS ożyto- Scully 
jc skorupiaki. Fox glanuje 
Kryecka, a Palacz otacza 
wszystko zagadkową chmurą-., do te 
go ta w szechobecna niepewność, Na 
nas możecie liczyć, choć wiemy tak 
samo mato. Po ptzdomowych wyda 
rżeniach w r „X Files” dziś uporządku 
jemy wiedzę o serialu i związanych 
t nim atrakcjach. 

Zacznijmy od filmu kinowego. Zdję¬ 
cia rozpuczną się lada dzień, a budżet 
produkcji jest tak duży, że jak wyrazi ¬ 
ła się Gili tan Anderson w wywiadzie 
dla tł Vfłrie1y" pozwolą na rzeczy do 
tyetoem nieosiągalne dla scnalu Chris 
Carter właśnie ukończył pisanie scena¬ 
riusza. ale pilnuje go równie dobrze jak 
George I ucas swoich nowych „Gw jez¬ 
dnych Wojen 1 '. Wiadomo tylko, żc hi 
Maria jest bardzo poważna 3 tylko dla 
dorosłych, film będzie w USA tkttwo- 
lotiy od 17 Sai /ara/ po ukończeniu 
prac,cala ekipa startuje z kręceniem se¬ 
zonu piątego, Wyjaśnijmy sobie pr/y 
okazji, że w USA seriale pokazywane 
są od jesieni do wiosny (ezw. sezon) 



Sezon I, ode, I 


ode. 12 


i właśnie tera/ Ame¬ 
rykanie oglądają se¬ 
zon czwarty My je¬ 
steśmy na początku 
sezonu trzeciego. 
Chris Carter zapo¬ 
wiada, m najpraw¬ 
dopodobniej sezon 
piął) będzie ostał 
nim, przynajmniej 
dla niego... Troeiię 
to dziwne, bo akto¬ 
rzy mają podpisane 
umowy ra 6 lat, ale 
być może Chris chce 
poświęcić więcej 
czasu swojemu no¬ 
wemu projddowi, 
serialowi „Mille¬ 
nium 1 ". 

Wygląda na to, 
że będą dwie. a nie 
jedna, gry kompo¬ 
tem we! Bayron 



Press ogłosił, że ich produkt będzie lą 
czyi w sobie „technologię Internetu 
1 GD ROM' 1 , cokolwiek by to miało 
znaczyć. Za to więcej szczegółów 
znatny na temat gry robionej przez tir 
mę Fox: otóz będzie to tzw. iirteracti 
ve movie, ale oczywiście Fox zapew 


Sezon G odę. 2 



nia, że nacisk będzie położony na Jn- 
Leraciive'\ a nie nu „mewie 11 . W grze 
wcielamy się w postać jednego 
7 agentów FBI, a Scully i Muller będą 
naszymi pomocnikami w rozwiązy¬ 
waniu sprawy. Będziemy mieli pełny 
dostęp do plików 2 Archiwum X, 
włącznie 2 histmami opowiedziany¬ 
mi w serialu. Najważniejsze jest jed¬ 
nak dla mnie to, że producent robi grę 
tak, jakby by t to pełnoprawny odcinek 
filmu, co oznacza tn. in. że gra nie bę¬ 
dzie oderwanym od życia śledztwem, 
ale nowym polem informacji o poszu¬ 
kiwaniu siostry Muldcra... 

Teraz trochę plotek: Gil lian 
Anderson rozwiodła się z mę¬ 
żem. bo jak twierdzi - ^prze¬ 
rosła go" (daddy s wailing fot 
ya, babę). Dana Scully i Im 
Mulder pojawili się gościnnie 
w. JSimpsonachT Niedługo 
zostanie wyemitowany w USA 
odcinek, w którym fałszywe¬ 
mu Mu klerowi udaje się na¬ 
mówić Scully do bardzo ht- 


zecnych rzeczy (it's high time, dam- 
mit), 5 maja ukazuje się nowy teledysk 
z piosenką śpiewaną przez Gillian. 
Pierwsza wersja kllpu pokazywała na 
szą uluhiemoę w miłosnych uściskach 
z mężczyzną-robotem L, kobietą-ro¬ 
botem. 1 .jeszcze mały, ale miły akcent: 
w pewnym wywiadzie Duchovny pn- 
wiedział. że jego hubda była... Polką. 
Jeszcze niech tylko się okaże, źc An¬ 
derson ma brata w Kk>jx>towie i wszy¬ 
scy będziemy szczęśliwi. 

Na zakończenie zła 
wiadomość i to 
bardzo poważna, 

W jednym z najnowszych r*l 
cinków, który pobił w USA rc 
kord oglądalności (29 milio¬ 
nów widzów) Scully została 
zaatakowana pr/e? człowieka 
używającego komórek rako¬ 
wych do regeneracji swojego 
ciała. Napastnik mówi do niej: 

„Masz coś, czego potrzebuję'. 


nę r w której karzeł ocenia Muldera na 
podstawie jego ubrania). 

b) «Mr. X - człowiek o wielu twa¬ 
rzach i maskach... Informator, ale zu¬ 
pełnie innego pokroju niż Deep Umi¬ 
ar; on nie odda swojego zycia sprawie, 
której powinien byc całkowicie odda¬ 
ny Mulder nie ufa mu tak, jak jego 
poprzednikowi, choć wie, że jest on 
mu niezbędny - to dla Fo*a jedyny 

Piłat I sezonu 







Sezon 2, ode. 25 


Odcinek kończy się sceną, 
w której przerażona Scully bu¬ 
dzi się w Środku \ nocy i zauwa¬ 
ża, ze n iczyna kaszleć krwią,,. 

/ lurd t tri tiłć i ng A fan 


P5. Dostaliśmy kolejny lisi od na¬ 
szego duchowego równowa; • .ha 
Przemka Nowaka (pepega( : ' :; mo- 
skit.an.olsztyn.pl). Oto jego listu) 
fragmenty i ntój komentarz: 

a) „Scully jest wsBechstmiuiie 
uzdolniona - niezła była u /luczka 
z chrząszczem... (chodź 3 <1 ootrriek 
„Hmnbug"). Ona zawsze znajdzie coś, 
7 czego można zakpić lub spuentować 
ciętym żartem,- Mulder był chyba har¬ 
dziej zaskoczony tą otygi walną dietą 
Dany niż wtedy, gdy pi tibcwala z iuiIlyć 
paranormalne rozwiązanie zagadki la 
jeotmczych morderstw'. „ ,T 

Nie tylko Dana Scully potrafi być 
oryginalna, ale i sama Gillian Andcr- 
son, Otóż, proszę państwa , ona na¬ 
prawdę zjadła tego roba!a, czym zresz¬ 
tą wprawiła w osłupienie Ducht> 
vny’ego i całą ekipę... Frz) okazji 
„HumbupT: jest to odcinek uważany 
przez X Fhiles (czyli miłośników 
X Fiies) za jerlen z najlepszych, nie 
tylko dzięki podjętemu tematowi, ale 
i humorowi (przypomnijmy sobie sec 


kontakt z jego najwięk¬ 
szym wrogiem... AJc tera/ 
już wiemy, ze kontakt fal 
s/y wy... Wyrok zapadł 
Mr. X jest kolejną komór 
ką, tworzącą w ielką strnk 
turę rządową, która bez 
względnie wy korzysluje 
agentów do odkrycia i w\ - 
korzystania wszystkich 
anomalii dla potrzeb rządu 
i władzy lylko dlaczego 
/abd fizyka, który praco¬ 
wał rak że dla tej samej organizacji 
i w sposób znaczący przyspieszyłby 
poznanie i zawładnięcie prawdą 
o „ciemnej materii 1 "? Musiał wpraw¬ 
dzie upozorować samobójstwo Che 
stera, ale za taką cenę? Może nauko¬ 
wiec stał się niewygodny, mo/e jed¬ 
nak Mr. X nie pracuje dla rządu, ty lko 
dla innej, podobnej organizacji. Poja¬ 
wiły sic też insynuacje, jakoby miał 
coś wspólnego z inteligencją poza¬ 
ziemską. Jedno jest pewne. Mulder 
powinien być ostrożny/" 

Sprostuję tylko kilka rzeczy. Po 
pierwsze X nie zabił Dr. Chestera 
Raniona, ale zrobił mu coś o wiele 
gorszego: zamieni! w chomika do- 
św i adc 7 JA Inegc 5 , czyli w to, c /ego fi? yk 
obawiał się najhardziej,.. Po drugie: 
X był podwładnym Głębokiego Gar¬ 
dła i na pewno jest jakoś związany 
z rządem, ale przypomnijmy sobie też, 
że pierwszy raz pojawi! się w serialu 
przy okazji wizyty Muldera u senato¬ 
ra, który także „poszukuje prawdy 1 ".« 
Ba, to senator i X stali najprawdopo¬ 
dobniej za wskrzeszeniem Archiwum 
X! Tak więc X najprawdopodobniej 
działa na dwa fronty i czasami musi 
się wskazać w „oficjalnej 1 ' pracy, by 
potem móc pomagać innym.,. 
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SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 00 









































SECRET SERYICE można zaprenumerować 
w jednym z dwóch wariantów: 

Wariant 1: 

6 x SECRET SERVICE + 

6 x SECRET SERV)CE CD 
Zamawiając prenumeratę sześciu 
wydań, płacisz mniej niż za pięć! 

Wariant 2: 

12 X SECRET SER VICE (peciszia jedenaście) 


Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty za¬ 
wierają koszty przesyłki pocztowej. 


Wplal należy dokonywać na „czerwonych 
przekazach pocztowych', dostępnych w każ¬ 
dym urzędzie pocztowym. Na odwrocie, 
w miejscu „na korespondencję 11 (środkowy od¬ 
cinek) prosimy przykleić wycięty z czasopisma 
kupon. Przekaz oraz kupon należy starannie 
wypełnić WIELKIMI LITERAMI (jak na przykła¬ 
dzie). Pozwoli nam to uniknąć pomyłek przy 
wprowadzaniu danych do komputera Podanie 
niepełnych danych, jak również bazgranie 
i skróty nazw mogą być przyczyną k kipo łów 
w reatizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 
Prenumerata wysyłana jest na 3 dni przed 
dostarczeniem numeru do kiosków, co ozna¬ 
cza, że dociera do czytelników w tym samym 


tygodniu, co czasopismo do kiosków, 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwość prosi¬ 
my dzwonić pod warszawski numer telefonu (O 
22} 624-9M7 tylko w dni powszednie (godz. 
g J ' :! -1 & y Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgło¬ 
szone ree później niż fiO dni od dat y zamówien ia 

Aby rozpocząć prenumeratę Ó31 
czerwca, należy dokonać wpłaty do 
15 maja! Po tym terminie zamówie¬ 
nia przechodzą na następny miesiąc. 
Decyduje dala stempla pocztowego. | 

Ptyty CD są także dostępne w wyznaczonych 
punktach sprzedaży na terenie catego kraj u 
w cenach detalicznych 


CENY PRENUMERATY; 


42. 90 Zł 


I 

I 


119 .°°zł 


Wariant 1: 

6 wydań 

SECRET SERVICE + SS CD 

Wariant 2: 

12 wydań 
SECRET SERVICE 

uwaga; zamówienia przyjmujemy 

WYŁĄCZNIE W FORMIE OPŁACONYCH 
PRZEKAZÓW POCZTOWYCH. NIE 
WYSYŁAMY NIC ZA ZALICZENIEM! 


KUPON ZAMÓWIENIA . oryginał 

LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
WYPEŁNIĆ. PODLICZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE. 
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7-1,BO zf 


zł 


SS 42-3,* zł 


SS34- E,50 zł SS 35-2,44) zł 


SS1G - 1 ,BG zt SS27 - 2,50 zl 


SS 37 - 3,. zł 


38 - 3,* ił 



Aby dokonać zamówienia ra 
numery archiwalne, należy na ku¬ 
ponie oznaczyć krzyżykiem zama¬ 
wiane numery SS lub KOMPEN¬ 
DIUM WIEDZY, Następnie, korzy¬ 
stając z zamieszczonych cen, do¬ 
kładnie wyliczyć należną kwotę. 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną 
kwotę wpisać na przedniej (czer¬ 
wonej) stronie pr/ekazu Druki 
przekazów dostępne są we 
wszystkich urzędach pocztowych 



ns terenie kraju Wypełniony przekaz z przyklejonym ku¬ 
ponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LI TLRAMI 
na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z ko¬ 
dem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, zle obliczenie kwoty, bazgranie 
mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówie¬ 
nia lub je uniemożliwić, 

W przypadku jakichkolwiek wąlpljwości prosimy dzwo¬ 
nić pod numer telefonu (0-22) E24-91-47 w godz. W -16 IU 
w dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgTrn 
Szone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 

UWAGA! Możliwe jesi również zakupienie archiwaliów 
osobiście w autoryzowanych punklach sprzedaży; 
Warszawa, ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCłA" 
Kraków, ul. Karmelicka 32a, WAREZ 


---” ” ” ” 

I Przekazy prosimy kierować pod adresem: 

i SECRET SERVICE 

| 00*800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 
! PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


. od 1 do 2 szt. -1,20 
. od 3 do 4 szt, - ! ,30 
I od S do 8 szt. -1.00 

i KOMPENDIUM 1 
■ KOMPENDIUM 2 

l 


od 9 do 13 szt. -2,00 
od 14 do 16 szt. -3,00 
powyżej 18 szt. - 6,00 

9,90 + 3,00 = 12,90 
11,90 + 3,00 = 14,90 


CC/KftR AQ 
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HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 


PC CD 
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SEKRETY KRÓLA i'v er PI } 
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a-tROCK HOLłtS II 
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CWAT POUCE CUEST 5 
YWdCATE WARS 
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OPRt K ;RAM( TWANll Cl J-ROM 

TElfTONY : 

łe|/fqx (022) 3MHH39 
tel 1 0601 ) 22-50-96 

PC CDROM 

MUlTIMEDlfl 
wybranR tytuły 


SPRZEDAŻ PETA UCZ NA 
PC CP ROM PROWftPZfi 

WMtSIHIMB 

PLfTY uLPotodui W jmw.7 

wffiffimm 

DflH uLŁołiomKo 2c pvw.2k 

ŁÓW 

fi HION ul.PlotfKowiko 40 
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EUREKr' u 1.27 Cradnki (DOM AR 
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GEOINF (jl.Pnenńo 10 
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Mowow.ffwv 

łfAflJY PABATOWf 
ŚOfWAPf ClUfl 
UPOmŻfiAiJACE DO 
BARPZO wriOKJCtf 
PABAT0WDIA StAlYOi 
KUŁNfOW 


KASTY 00TYCZA IAKUPOW, 
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TO MIELCE CZEKfi 
Mfi TWOjff FIRMĘ 


KAS TA BtAtA OD 200 it 
KASTA SK$ftNA 00 m 
KASTA ZŁOTA OD WO 7 f 
wszyttkie poszci&gcine 
zakupy są tamowon* 

rstwły nryiWBi:| o^MMYirdnio 
S% fdo iflfl zl]1 BT4łdo 400 zl 
15*4 wo&gto] 


ALFTORY7W/ANY DE-Al.tR 


sony: sonypsx 


PĆUfiU 




H U RTOWA 


wybrane tytuły 
tylfcc w sprzedaży 
wy: 
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KONSOLE PlayStiiilon 

AKCESORIA 

(HMJSnrSHlKFSIlr 
Tn:ni rawc-ł ueidwikl ?ins.nr hujm bulieib 

FKEKICT WHHflf IIM-UBIE IflEJI?! lEBUTIlH 

OPROGRAMOWANIE 

W OFERCIE PONAD 10* TYTUŁÓW 
OO TYDZ EŃ NOWOŚCI II | 


MJPO WWOLOilfl I SfcEJ 1 

Łódź ul Piotrkowska 


IR1LOGIY 

FR 16^7 
ił 

FORMULA 1 
IRON rr/.N 
AZ\ IVAN 
HJAi HOM&AT 

iTCRTCO-J 2 


PLLO 


.1 IC 

iLirtc. 

RAYI/Ari 
RE ŁCTEET 
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■LPhAZ 
11 MlKOi SG 
ST 

hpEAL ND 1 
iTOMG RAlDEfl 
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, e ,. (042)329342 
id/faK (042)333574 



Wszystkie podane w reklamie ten) cenami bmtto podanymi w 
nowych złotych i dołyi/ą wyl^cznte sprzedaży wysyłkowej. 


POSZUKUJEMY ODBIORCÓW 
HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 

iWARANIUlFMIi NA.KORZYSTMIE.ISZE WARUNKI WSI >CM ITZACY 



SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA I DETALICZNA 


PROGRAMY MOŻNA ZAMAWIAĆ TELEFONłCZME 

POD NUMERAMI: 

•" teł/fenc (022133-06-09 

teł (06011 22'60-96 
1UB USTOY^NIE i 

WARSZAWA 01 -652 ul, Potocka 14 pawttor 2 


Z AM WIENIA PO a 7 U 50 zł 
REALIZUJEMY NA NASZ KOSZT 

PEŁNA ÓFEIfTE WYSYŁAMY PO OTMYMAJMfcU 
EGFEIłlY IW BOT MEJ ZE ZNACZKIEM 


L 



SKLEP FIRMOWY; _j' L 

WARSZAWA Ol -mt HJLMKnCWtA 
lAFolacka U powJ _ _ - « 

3.i-EB-L>9 


lu/rok cffiz> 


im (OHI) 22-H-TA 


P. 


DOJAZD TRAf.YrAjeM l« 5* “ ' 
AUtCWSt^ NB.Hi 


LAt 



V-.AKZAV 7 A 04-112 ul.lAJkOWiKa 2 c po ^.?4 
1e!^OXal32.ić10im-7J 

CZAS REALIZACJE ZAMÓWIENIA NA TERENIE 
CAiEGC- KRAJU OK.Z DM 


Bv/ieżdne Wajnp rozgorzały 
na no wo! Poniższe li psy dedy¬ 
kuję wszystkim czującym drże¬ 
nie Mocy. Hej, hej! Purple Jedi 

ALI TERRAIN RACING 

Amiga, Daniel Fecko 
Daj na SET OPTIONS, 
w opcji DIFFICULTY ustaw na 
HARD. Następnie wybieiz tor 
i kup samochód bardzo tanie 
części zamiennie. Tarcza na zielo 
Etym tle dodaje mocy. M na nie¬ 
bieskim tle — rakieta, aby jej użyć 
należy wyprowadzić joystick 
w górę. H na niebieskim tle - ra¬ 
kiem homo. Aby jej użyć, daj 
joystick vv górę. Strzałka w górę 

na pomarańczowym tle chwilo¬ 
we przyspieszenie. Przy ostrych 
zakrętach puszczaj fire. $ na nie¬ 
bieskim tle - pieniądze 

F0X UllLDEft 



BEJBBA N STIX 

Amiga, Johnny Sleg 
Siage 1 — 1111111111 
Stage 2~ TFRZIEHI5F 
Stage 3 - 7TSFFH7T4B 
Stage 4 - WSTOKSFN ] 

Stage 5 - VS LB777ZO 

BURAIFIGHTER EBJUKE 

Gamę Boy, ŁK. i Gorzowa 
Kodyr WGKM, CPFG t JJCM, 
DKLF. 

CDMMAND & tmm w ALERT 

PC, Com. K + A5. 

Strona konfliktu: ALIANCI 

1, W misji nr 1 rozbuduj ha- 
zę na max. Zbuduj kilka rafine¬ 
rii, fabryk i baraków (koszar) 
nraz mnóstwo wojska. Po 
zniszczeniu wrogiej bazy i wy¬ 
kończeniu wroga, rozmieść 
jednostki równomiernie po ca¬ 
łej mapie. Później będziesz 
musiał jej bronić. 

2, W misji, w której masz 
zniszczyć silosy atomowe, roz¬ 
buduj duży potencja! helikopte¬ 
rów, Zniszcz nimi Construction 
Yard, a następnie Sam Sites przy 
Silosach, teraz nic nie przeszko¬ 
dzi twoim wojskom. 

3, Komputer atakuje małymi 
grupami: 

-2\ czołgi 
— J x rakieta V2 
- 5x piechota 

Niszcz je w następującej kolej¬ 
ności (wszyscy na jednego): 

a) V2 

b) rozjechać piechotę 


PHflM WESTfRK-fiieiTflL SEAGATE EPSON OKI INTEL CrEAIIVE U&S 

iv 

| W naszej ofercie znajdziecie: 1 


w 


£3 


co 


D r u k a r k 

D&skJot 340 
DeskJet 40ÓC 
690C 

De &kJet S20Cxi 
De&kJel&TGCii 
Lese/Jet 5L 
Laser Je* 6P 
Lasernlet 6MP 


H P Komputery UNIA 


S3S 


Pentium teo 
Pentium 120 
Pentiun 133 
Penlium 150 
Pentium 166 
Fantlum 200 
Pentium 166 MMX 
Pentium 200 MMX 


Jot ad f ODO 
j^iodl ODĘ: 
JLJt ud i 100 
juŁwil 2D0 
lut od 1 600 
Ina td 2 206 
|ut Cd 1 9DG 
NI «d 2 600 


Drukarki EPSON Monitor 


Stylus 200 
Sfylue Color 200 
Stylus Color 400 
Stylus Color 500 


Drukarki, CANON 


BJ-30 

BJC-TD 

BJC-240 

BJC-G20 


405 
893 
617 
1168 


14 n mono LR Mttsli 
14“ kotoł LRftNI Mttsu 
W kolor LBfiNr ProYlEW 
14" kokł LRm Tango) 
14" kolof LPfiM CTK 
15" kolor LR8NI ProYlEW 
15" kolor LRflNE CTX 
17" kolor LRSNICTX 


O r a 

&Dund BlosFar t6 P 1 *! 4 ? 
Sourd BI aster AW£ 64 
ZIP 1DDME zswn. 
r^Modem ActTre 33.6 w. 
FaxMod&m Actlve 33.6 z. 


1 


RATY, LEASING. 

RABATY GOTÓWKOWE 

Ma mj zawsze to czego Potrzebujesz, i 

m założenia IMETefc 60 60 278, 60 60 279,60 60 262 
^ Fax; 60 60 280, SerMs: 60 60 281 

ul. Postępu 18, 02-676 Warszawa 
pen. - pi 9-17 


90 SS/KGB 


SECRET SERYICE: 00 < 80 D Warsu aH 













































































































c) czołgi 

d) inne? 

4, Light Tanki są doskonałymi 
zwiadowcami i środkiem do 
„walcowania" piechoty* 

5, Rtłckef Mani w grupach po 
pięciu zniszczą każdy samolot 


CRAZY FOOTBALL 

Amiga, Michał Leszcznski 
Kod do trzeciej ligi 
SRKRB$DSR5X LR8RRRR, 

HRE2 

Amiga, Rogoża Łukasz 


powiadających ruchowi skoczka 
szachowego* 

2. Pamiętaj, żc czerwie mogą 
być bardzo pomocne np, na po¬ 
czątku rozgrywki jeźdź ij szybką 
jednostką (Quad> Trifce) i odkryj 
wszystkie czerwie; potem szukaj 



i doskonale wspierają w natarciu 
czołgi (nie uży waj ich przeciw 
piechocie)* 

PC, Piotr Kuntze i Nikodem 
Pizybecki 

Używając Norton Conunan- 
dera wejdź do katalogu z grą 
i znajdź plik rules.inb a następ¬ 
nie edytuj go (14), Znajdziesz 
w nim: juką dana jednostka ma 
broń, szybkość, zasięg broni t 
koszt jednostki oraz koszt bu 
dynku, zapotrzebowanie na 

energię itp. 


Gdy ataku ją cię orni topie ry 
i nie możesz ich zestrzelić, to 
wejdź: a) w options; b) w gamę 
Controls; c) zmień garnę speed na 
sio west . 

Omitoptcry będą stały w miej¬ 
scu i będziesz mógł je spokojnie 
zestrzelić. 

PC, Rudotph 

I. Odpow iednio ustawiając się 
blisko obcych zabudowań można 
zmusić wroga, aby strzelał do 
własnego budynku. Będzie tak, 
gdy jednostki staną na polach cx1 


ba/y wroga, podjeżdżaj ptd nią, 
odkrywaj trochę terenu i daj się 
rozwalić. Czerwie robią resztę 
zżerają całą obronę bazy w polu 
ich (twojego) widzenia i kompu¬ 
ter nie rozbudowuje jej. Gdy zo¬ 
staną wrogie niedobitki, operację 



3 .Spotkałem się z wieloma ab¬ 
surdalnymi sposobami na robale, 
podkreślam, że najlepsze są: 

a) powyższy 

b) ustawić parę silnych jedno 
stek na skraju kamienia, wyru¬ 


szyć Gnaniem na piasek, wywa¬ 
bić czerwia prxł lufy wojsk 
i szybko uciec na kamień. Jeżeli 
wystarczająco blisko podprowa¬ 
dziłeś robala, pójdzie szybko, 

4. Grając Atrydami nie buduj, 
powtarzam, nie budu j Ornitopte- 

rówł Są zbyt słabe 
i zbyt łatwo dają 
się zestrzelić. Przy¬ 
dadzą się tyłki) 
wtedy, gdy baza 
wroga nie mu już 
RockeL Tunel, ale 
wtedy nie ma już 
problemu. 

5. Baw się szyb¬ 
kością gry Czasa¬ 
mi im wolniej, tym 
lepiej, 

a) gdy twoją bazę 
atakuje latający 
intruz, zmień szyb¬ 
kość gry na slowest. 
Twoi zestrzelą go 
w mgnieniu oka; 

I b) jeśli działasz w najwolniej¬ 
szym trybie gry* twoja obrona 
bazy (wieżyczki) strzela efek¬ 
tywniej; 

c) każdy wie T że Launehcry 
cienko strzelają na odległość 
mniejszą od czterech poi Otóż 
okazuje się. że nie zawsze! Gdy 
grasz w trybie slowesb potmłią 
one ostrzelać nawet swoje są¬ 
siednie pole. 

d) odkryłem rów nież, że w try¬ 
bie tym zasięg działania Sonic 
Tanku gwałtownie się zmniejsza. 



DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 



02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
fcel./fa x ( 22 ) 42 - 93-68 
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e) jako ciekawostkę podam, że 
również wrogie Devastatory 
(yeahM!) strzelają nie podwójną, 
lecz poczwórną serią] 

Wszystkie wyżej wymienione 
punkty (oprócz h] c'} funkcjonują dla 
jednostek wroga jak i moich. 

Amiga, Uszaty 

I, Zawsze na początku misji 
save’uj grę, będziesz wiedział, 
skąd i gdzie zaatakuje przeciw 
mk 2. Nigdy nic wjeżdżaj swoim 
Hmesterem do bazy wroga, po¬ 
nieważ Żniwiarka zechce przejść 
na jego stronę. 3. Zawsze przy¬ 
glądaj się, skąd przeciwnik wy¬ 
jeżdża, żeby zaatakować twoją 
bazę, Ustaw tam wieżyczkę. Te¬ 
raz wróg zawsze będzie ją napo¬ 
tykał i będzie niszczx)ii> ( zasami 


tylko deseniuje pie 

chotę na tyły, 

DUNGEON MftSTER 

PC, Rudolph 
1, Zaklęciu moż¬ 
na nadać dowolną 
moc, wybierając od po 
wiednią hy labę z T rzędu, 

2, Pamiętaj,że w PM po¬ 
ziom zaawansowania maga 
i kleryka (chyba również 
Tiitijt) nie zależy (w przeci¬ 
wieństw i c do wojow nika) 
tłd ilości zabitych wrogów, 
fecz od ilości wypowiedzi a- 
nych zaklęć (dla ninji nu¬ 
conych sztyletów iLp_) T na¬ 
wet tych bez znaczenia. 


FRANKO 

PC, Andrzej Cieślak 

Najlepszy sposób na przejście gry: 

Najpierw musisz powalić go 
ścia np. hołubcem lub z obrotó 
wy i potem dokopać (Alex) 
dowalić (Franko) leżące 
Skutkuje na każdego. Na ostat¬ 
niego Rossa jest inny sposób: 
najpierw robisz hołubca, on się 
schyla, ty podchodzisz i robisz 
obrotówę. Powtarzasz to, aż Boss 
będzie miał dosyć. 

LAW 

Amiga, Daniel Fecko 

Kody: IDNRGY dopełnie¬ 
nie energii, IDG1WR dopd- 
menie amunicji i wsz\ slkieh ro¬ 
dzajów broni, t, 2, 3, 4, 5 - 


WARSZAWSKI 

FESTIWAL FANTASTYKI 

Zapraszamy wsrystki miłośników fantastyki oraz gier fabuła mych na 
sponsorowany przez redakcję SE CR ET SERVICE „Warszawski Festiwal 
Fantastyki 1 "- Odbędzie się on w dniach 17-18 maja w warszawskim kinie 
Grunwaki W programie tej dwudniowej imprezy są m in projekcje filmów 
kinowych, spotkania z pisarzami (min. Michael Kandeł, Terry Praichctt, 
Andrzej Sapkowski), dyskusje panelowe, rozgrywki rofe-playing, galeria 
grafiki fantastycznej oraz konkursy i turnieje. 

Przedsprzedaż karnetów (cena 35,- zl) prowadzą; księgarnia „U Izy”, ul , Wil¬ 
cza 71, księgarnia ,-EsteT. ul. CHodna 47 h redakcja, Magii r Miecza", ut. Dolna 
43 i Dyskusyjny Klub Filmowy UW, ut Krakowskie Przedmieście 24 p. 18. 


zmiana broni, I zmiana przed¬ 
miotu w okienku, Space - uru¬ 
chomienie plecaka (tylko, gdy 
masz paliwo). Return - użycie 
przedmiotu, rozmowa z |x>stacią 



MEGARACE2 

PC, Gróby 

Aby ominąć wszystkie filmy 
z Lancem Boylenu trzeba załado¬ 
wać grę pisząc: megaiaceexe 
G AME, 

MOFIAL KOMBAT 2 

Amiga, Tomek 

Jako pierwszego zawodnika 
wybierz Raydemi, a drugiego - 
Shang Tsunga. W drugiej run¬ 
dzie, gdy Shang Tsung ma już 
Danger, musi się przemienić. 
Gdy ukaże się Fimsh him (waru¬ 
nek: Shang nie chce się odmie¬ 
nić!}, zrób Radenem Godzillę. 


DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 



MORTAL KOMBAT 3 

PC, Kabał 

Gdy grasz Kabalem, rób 1 i astę* 
pujące combo; kop z wyskoku - od 
razu Top Spin (T P-NKT podbie 
gnij do gości i zrób Ground Saw 
(T-T-TB) podejdź i iób 
NK-NK WP WP-Dt-WP kop 
w pow tetrze Eye Spark (w powie- 
trzu) (T T WP), robi 10 ciosów 
i zabiera 66% Damage, 

Zamiast NK-NK-WP -WP+D 
+\VP można zrobić NK NK 
WK T+ WK (żabim mniej cnergii). 

PftHDEMM 

PSX, Wolly 

Kody do kveli i bonus leveli: 

iOADBICA, liLLBCCBA, 
ADEAillG, ENABCCB1, NCA- 
EEBBA, AEEAIIIK, KB- 
AAB1EE, PCAAfiBJI, KGA 
EEBCA, PGAEEBKA, NIA- 
BEBC1, PlABLBKl, AHIAAIJ I 

02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22142-93-68 
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JOAABICM, FDAACCDC. 
AJAAAIIO, EHIACCAE, AC 
MAEIfD, ELLACCBE. MA- 
AEEBMJ. 

POLANIE 

PC, Ki/kr DriVtx & Fue [Anion 
Kilka dobrych rad: 

1. Gdy nic możesz obronić 
wioski, bo komputer ma prze¬ 
wagę liczebną, zabuduj wszyst¬ 
kie wejścia chatami. Gdy cio¬ 
tek przyśle ludzi, zaczną oni 
niszczyć chaty. Wtedy niech 
drwale je naprawiają^ a ty wy 
strzelaj wroga z łuków. 

2, Zawsze, gdy odkryjesz jakąś 
świątynię, przyślij tam tylu ludzi, 
ile jest miejsc i daj Im rozkaz stop. 
Będą oni rąbać przeciwnika, a sa 
mi się uzdrawiać- Gdyby światy 
nię zajął przeciwnik, wypłosz go 
stamtąd kapłanem (ogniem), 

Uwaga!’? Kapłan musi mieć 
koniecznie obstawę, bo inaczej 
go zarąbią- 

ROADKILL 

CD32, Michał Wierzbicki 
Kody: 

2 - LQPONTLL.CQ 

3 - HOPOENTJSJP 

4 - PQPOQ[CBRM 

sailor mm 

PC, Adam Fidusiewtcz 
Po uruchomieniu gry wchodzi 
my do ostatniej opcji (jest tam Tu 
xido trzymający różę) i piszemy 
9999 Sound Test 
888S - Koniec gry Usagi 
7777 Koniec gry ClubiUsy 

SCORCHED PLANET 

PC, Wolf 

Zamrożonych łudzi możesz 
rozmnażać bronią O nazwie Pla 
sma Bolt (na klawiaturze 2). Na 
leży strzelić z tej broni do zamro¬ 
żonego człowieka. Pamiętaj, ze 
mamuty zabijają ludzi. 

SENSIBLE WORLD OF SCCCER 

Amiga, Michał Leszczński 
Eirala do tipsti z S5 ł 42. Po 
pierwsze, nie L, tylko V. Po dru¬ 
gie. ceny skrzydłowych, bocz¬ 
nych obrońców* napastników 
oraz niektórych pomocników 
spadają bez znaczenia na rozsta¬ 
wienie. Nie ma na to rady. Trze 
ba dokonywać transferów. 

SETTLERS l U EM, VIII, WICI 

PC, Baltazar VTa 
Gdy włączysz grę, zagraj 
w opcji Frec Gamę, a w cxpJo- 
ration wciśnij off. Zacznij 
grać, a po chwili z tej gry zała 
duj planszę z Campaign (mu 
sisz ją przedtem zapisać). Po 
woduje io, iż będziesz widział 
całą mapę. 

PC, Mateusz Majchrzak 

1. Jeśli masz zawarty z wro 
giern sojusz i zniszczysz jego 
strażnicę z kata pulty, sojusz, nie 
zostanie zerwany. 

2. Złoto bardzo często wystę¬ 
puje na małych, niepozornych 
pagórkach. 


3- Gdy na twoją strażnicę leci 
kamień, postaraj się szybko ją 
spalić. Twój żołnierz nie zginie 
i pójdzie do zamku lub pobliskie¬ 
go magazynu. 

SUPER HOCKEY YIOLENCE 

Pcgasus, Łukasz Grobelny 
Kod na 7 drużyn (z 9) - 6562, 

TECMD WORLD CUP 

Pćgasus, Łukasz Grobelny 
Kod do finału: HBGDIHADG 

TIE FIGHTEfi 

PC, Bond 

Jeżeli masz trudność z pjzej¬ 
ściem jakiejś misji (kampania), 
to wystarczy w czasie lotu naci¬ 
snąć klawisz Insert i misja zakoń¬ 
czy się sukcesem. 

TOMB RAIUER 

PC, Groby 

1 . Pójdź do przodu, a potem do 
tylu, następnie obróć się trzy razy 
w lewo i natychmiast skocz u tyj. 
Usłyszysz cykl cykl - fuli broni!!! 

2. To samo, co wyżej, z jedną 
różnicą. Zamiast w tył* skocz 
w przód. YoH! Przeskok do na¬ 
stępnego levetu. Działa na lOOCt. 

PC* M.C. KAN 
W Pałace Midas - pięć dźwi¬ 
gni należy ustawić od lewej: 
UD,G,G t G,D 

2. G.G^G.D 

3. D t G,G ł G,G 

4 . D, D, G, G, D 

Każde ustawienie otwiera tył 
ko jedne drew i. 

TRANSPORT TYCOON (OBUTE) 

PC, Race Maniak 
Jeśli chcesz rozwalić pociąg 
przeciwnika, zrób tak: 

1. W odległości jednej kratki 
od stacji przeciw: 
in Depot (nie podłączaj go 

2. Zbuduj pociąg. 

3. Wypuść troszkę swój pociąg 
i zatrzymaj go. 

4 . Gdy pociąg przeciwnika 
wjeżdża na stację, podłącz Depot 
do jego stacji ś puść pociąg, 

5. Boom!!! 4 osoby nie żyją, 

a ty jesteś 


WE1LANDS 

PC, Bryłka Maciej 

Wpisz się jako: COOLGOŁE — 
misja, SAVANNAH - energia. 

WOfiMS 

PC, Race Maniak 

Podczas gry wpisz BA- 
AB A A (włącza nieskończoną 
liczbę owiec, bananowych bomb, 
minigun). AABAAB wyłącza 

VRTUA FIGHTER PC 

PC, Chichot 

Znam dobry sposób na za la 
twienie Akiry 1 Dura! (twarda), 

1. Walcząc przeciwko Akirze 
wyprowadź potrójne Combo rę¬ 
ką i szybko wciśnij Blok (Akini 
po twoim combosie uderzy cię 
łokciem w brzuch po to masz 
wcisnąć BLOK), Po jego kontrze 
puść Blok i powtórz combo. 


'WtT 




POSTACIE 1 MIEJSCA ZNANE 
Z TAKICH SERII ANIME JAK: 
BUBBLEGUM CRISIS, 
EL HAZARD, RANMA 1/2, 

TENCHI MUY01 

utnanli * MOTET TEAVCŁ U 


4‘rsass^ 


zamówienia na bezpłatny 
katalog m. 2.0 przyjmu¬ 
jemy wyłącznie na kart¬ 
kach pocztowych lub 
telefonicznie 


liwig*PI h mtwrtcai p 

k«t dntytzą 


tehrch w ni 






























































Cztery nowe 
koszulki 


Nowy sposób 


Cztery nowe Koszulki 
są dostępne w eksklu¬ 
zywnej limitowanej ko¬ 
lekcji. specjalnie na nam 
chodzące wakacje! t] Po¬ 
nadto cały czas dostępne 
są - plecaki (nr 5 t 6) fir¬ 
mowy T-shirt (ni 7) i ba 
wełniana bluza (nr 8). 

Uwaga! Zmieniamy 
zasady zamawiania na¬ 
szych produktów 

1 Wytrąć kupon m sir, 69. 
2 , Zaznaczyć na nim nu¬ 
mery wybranych procki- 
ków i rozmiary 
3 Pójść na pocztę. 
Wypełnić: czerwony 
przeklz 

5. Przykłaic kupon z tylu 
środkowej czp&u 

b Opłacie w okienku 
7 Czekać 

: Odebrać u libicnosze 
i dumnie nosie 
9 Jeżeli przesyłka rfe na¬ 
dejdzie w ciągu 28 doi 
zadzwonić tle* redakcji 
lei. fO-22) 624-91-47 
wgcdjLl 16- 
w dni powszednia. 
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Wrogowie z serii SoiiorMooon SuperS: Besbes, 
Paropam, Sertsere f Juriju n 


W poprzednim Manga Roornie opisaliśmy dwie 
serie w stylu uwielbianym przez wielu - Gtaku, czyli 
magicznych dziewczyn. Absolutną nowością były 
screeny z ostatnich dwóch odcinków Sailor Stars, 
zaś ciekawostką opis M agi cal Gid Pretty Sarmmy. 
Odnośnie Sailorek mam propozycję. Jeżeli zdarzy 
się, że Polsat r ie wyemituje łych dwóch odcinków 
(z powodu permanentnej nagości głównej bohaterki) 
to, o ile będzie wystarczający odzew od was, żarnie- 
śdmy ich opisy, podobnie jak ło miało miejsce 
w przypadku odcinków 45 i 46 
Chciałbym zaprezentować dwie kolejne serie po¬ 
wstałe na faii popularności Saitnr Moon, 




MAGiC KNIGHT HAYEARTH 


Pierwszym z nich jest Magie KnP 
ght Rayearth. Serią której podstawą 
była bardzo popularna wśród japoń¬ 
skich łanów manga autorstwa zna¬ 
nej grupy rysówniczekCfamp (o nich 
i ich pracach można trochę więcej 
poczytać w Kompendium Wiedzy 1), 
MKR to historia w rodzaju RPG oraz 
fantasy, ale również w stylu magicai 
girls Przygoda zaczyna się, gdy trzy 
nastolatki zostają nagle przeniesio¬ 
ne do innego i tajemniczego świata 
o nazwie „Cefiro", który by I dotąd we 
władaniu Księżniczki Emaraude. 
Świat ten został jednak opanowany 
przez żądnego władzy maga Zega- 
to, który porwał i uwięził księżniczkę. 
Tylko trzy legendarne Magiczne Wo¬ 
jowniczki mogą jeszcze ocalić ten 
przepiękny świat W postacie te 
wcielają się nasze trzy dziewczyny, 
na które w nowym świacie oczekuje 
Guru Cłef t mający 745 lat - nap> 
tężmejszy czarownik krainy, Ukrywa¬ 
jący się pod postacią chłopca. Każ¬ 
da z dziewczyn dostaje po magicz¬ 
nym mieczu, a każdy z nich ma inną 
moc - władania nad ogniem, wie- 
Snem f wodą. Dzięki temu mogą wal¬ 
czyć ze złem. 

MKR był jednym z najpopularniej¬ 
szych seriali roku 1996 w Japonii. 
Bohaterki zawsze utrzymywały się 
w pierwszej dziesiątce nutowa ń naj- 
populamiejszych postaci. 


SWEET TALES QF ST. TAIŁ 


Inną popularną serią jest Sweet 
Tales of St. Taił, Historia młodej 
dziewczynki, której rodzicami są: 
sławna niegdyś złodziejka oraz uta¬ 
lentowany magik. Moimi, bo tak ma 
na imię główna bohaterka, zmienia 
się w magiczną Si .Taił i korzysiając 
z talentów przejętych od swoich ro¬ 
dź ioów, niczym Robin Hood, zabie¬ 
ra bogatym i rozdaje biednym. Mo¬ 
imi pomaga przyjaciółka Seira, któ¬ 
ra jesl w nowicjacie zakonnym. 
Tajemniczą St. Taił próbuje zła¬ 
pać kolega z klasy - Asuka Jr - syn 
głównego inspektora policji, ale nie 
zna jej drugiego wcielenia Ot kolej- 





















































A JAK TY 


OGŁASZAMY 

BŁYSKAWICZNĄ 


czekamy na listy 
o zwięzłej i upo¬ 
rządkowanej for- 
nróe, w kopertach 

oznaczonych na- FrfiScfijpt ■£ ^ 

pjsem/KIRA COMO Warszawa BS nAil\/CL AUT 
pod adresem: skr.pocń*2i B wŁUW 

_na wszelkie koncepcją idee, pomysły związane z tym, co i jak chcielibyście 

widzieć w prawdziwym polskim mangowym czasopiśmie.,, 

...tematy artykułów, nazwy i rodzaje rubryk, znaki graficzną nawet sam tytut., 
„.masz szansę wy myśleć wszystko, a nawet zostać współredaktorem! 


inaczej 


rym pojawiła się nowa kolka 
- Diana Kolejną ofiarą 
\ demonów była bowiem 
\ wówczas,,. zakonnica. 

\ Protesty proszę kiero 
\ wać do Krajowej Ra- 
l dy Radiofonii i Telewi¬ 
zji wyczulonej na 
I ochronę Wartości 
j B Na naj nowszym 
/ SS CD, zgodnie 


Sweet Taks ofSł. Taił 


ntesamowr 
la historia, 


wpfownicz 


Pecetowa gra POWER DOLI S opi¬ 
ewana w SS’36 byte nominowana do 
gry roku 1994 w Japonii i zdobyte na¬ 
grodę za nitjlepszą grę strategicz¬ 
ne symulacyjną. Dotychczas na jej 
kanwie powstały powieść, komiks oraz 
seria OAV wydana niedawno przez fir¬ 
mę ADAfeon UK. Powerdoils. Ma wi¬ 
deo ppjjiw ią się już niedługo i u nas 


9 Z nowości rynkowych na uwa- , 
gę zasługuje seria samu rajska The [Brajęt 

Hakkenden wydana przez Pi cne- ^; 

o ra. Będ ę d i dat n amów ić, kochaj ą- i 
cego sam u rajskie ratki Gulasha na 
wspólną recenzję. 

B Spóźnione wieści - w serii Sai- 
lor Moon SS pojawiły się nowe de- z obietnicą, 
rnonki, z którymi walczą nasze Cza- łów publicys 
rodź lejki. Wielu z was zadaje mi pyta- i mangi, V\ 

nie, dlaczego nie zmieniła się czołów- o seksie w 
ka f mimo że seria S dawno się skon- Oprócz lekE 
czyfa, Moja hipoteza jest następują- kiJl a zeskar 
ca, W logo nową serii są dwie 
I itery „5", a to się n iektćry m źle Hj 
kojarzy. Jako ciekaw ostkę S&pr 
i r ogę po dać r owo ieź prawdzi - ujM 

wy powód, dla którego Polsat 
nie wyświetli! odcinka, w któ- ' ' M 


JTŁyw ^ ^ ^ 11 ^ 1,W * 


Magie hfiigłit Hm Rnyearth 


m, in. ze skandale 
żującą mangi Angeh 
9 W tym numerze Prze¬ 
cieki poświęcono są przede 
wszystkim sprawom mango- 
wym - zajrzycie na str. 02. 

9 Termin nadsyłania 
prac na konkurs rysunkowy 
ogłoszony w SS 44 upływa 
15 maja! Pospieszcie się, bo 
zostało mato czasu, 

9 Ma koniec smutna 
wiadomość. Francuski ka¬ 
nał MCM nadający pro¬ 
gram Manga Zonę, został 
zakodowany 


ł*TM 




MlcM 


Ot ciekawostka - 
z gry Ponur Doih 

powstał ()A t /V 
werdoils 
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to prawie całkowicie damska 
jednosika. nie ułatwia Żyda 
jej członkom. Wszyscy się 
z nich Śmieja - baby za stera¬ 
mi samolotu muszą udowad¬ 
niać. że są potrzebne w Ja 
pońskich Sitach Lotniczych 
Ma domiar złego, dowództwo 
bary lotniczej, w której ss- 




amdoły od samego począb 
ku awiacjt wzbudzały za¬ 
chwyt Szczególnie wspa¬ 
niałe, lśniące odrzutowce są bardzo 
wdzięcznym tematem filmów fabu¬ 
larnych, o czym mech świadczy 
sukces chociaż .Top GurV z nieza¬ 
pomnianą rolą Toma Cruise'a czy 
.Żelazny Orzeł". Mi estety, w anime* 
pomiędzy filmami o robotach, ko- 
stnosie. strzelaninach, pogoniach, 
czy produkcjach o uzbrojonych po 


hi 


zęby dziewczynach, rzad¬ 
ko zdarzają się perełki na¬ 
wiązuj ące dn tema tu lotn icze- y ^ ? 
go. Juz myślałem, że produ- 
cenci filmów anime zapomniełi 
o wielbicielach awiacji, jednak po 
dwóch bardzo popularnych w Ja¬ 
ponii OAV pt, Hummingbfrds (Śpie¬ 
waj ące Idolki w Swoich 
Latających Masztach) 
pojawiła się nowa pro¬ 
dukcja... 


WE L0VE 


mmmmm 

Samoloty, prze¬ 
śliczne pilotki, za¬ 
bawną fabułę, ładną 
animację i bardzo 
ciekawy sce¬ 
nariusz po¬ 
siada animo¬ 
wana pereł¬ 
ka: 801 Tactical Training 
Sguadron Airbats. Japane- 
se Air Defence Force, (Ja 
pońskie Obronne Siły Po¬ 
wietrzne) posiadają sporo 
oddziałów lotniczych odpowie¬ 
dzialnych za obronność kraju 
Jest taka jednostka, która od¬ 
biega od wszystkich innych. 

T.T.S. - Taktyczna Jednostka 
Treningowa została stworzona, 
aby trenować kobiety-pilotki 
w bardzo elitarnej i trudnej dyscy¬ 
plinie lotniczej, ezyii akr o baty ce. 

Dodatkowej pikanterii dodaje 
pewien drobiazg: 8Q1 T.TS jest 
miejscem, do którego przydzielani są wszy¬ 
scy. którzy sprawiają kłopoty w regularnych 
jednostkach lotniczych, a do tego fakt. że jest 


C Ttehiimilsu, 
Toktims 
Sholcn, 

JVC 


cjonują Airbatsy, chce pozbyć się 
niewygodnej jednostki i tyl¬ 
ko czeka na jakiś pretekst. 
Życie pilotki odrzutowca nie 
jest idyllą. 


TO FLY 


Seria rozpoczyna się nd mementu, 

g dy pewne- 
t go dnia 

p^y- 


Się 

m 

przyło m 

śwtecie, ie 
już nikogo 
nic dziwi ni- 
dok kobiety- 

traktot-ysfki, 

pilotki czy po 
prostu ttkfarfii- 
jgcefasfalt, 
miejsce 

*tw djtikatność t 
rommtyzjn itpl 
Me mu to jak przy¬ 
tulić &ię do ukocha¬ 
nej kupy mięśni! 


bywa de 
bazy lotniczej spe¬ 
cjalista - mechanik 
lotniczy, Takuya Isu- 
rugi. Już wcześniej 
słyszał trochę plotek 
o tajemniczym od¬ 
dziale BOT wykonują¬ 
cym dziwne i nietypo¬ 
we zadania. Czyż nie 
jest podniecające pra¬ 
cować dfa fajnej jed¬ 
nostki mogącej urato¬ 
wać świat przed zagładą 
ze strony obcych srl? [su¬ 
ro gi musiał naoglądać się 
zbyt dużo anime, gdyż 
wyobraźni mu nie brakuje. 
Może w dodatku mówić 
o tarci o (a może i nie., ) t 
przód wejściem do bu¬ 
dynków jednostki zt> 
staje zaatakowany 
przez dziwnego, małe¬ 
go nietoperza. Ucieka¬ 
jąc w panice przed 
krwiożerczą bestią 
wpada do łazienki (tok, 
tak, dobrze kojarzy¬ 
cie!!!), w której akurat 
biorą prysznic dwie 
przepiękne dziewczy¬ 
ny: Miyuki H anoda 
i Arisa Mitaka. 































































801 T J.S. AIRBATS 

Produkcja: Studio Fantasia 
Rok produkcji: 1994/95 
Reżyseria: Yuji Morryama 
Charadesignen Yuji Mony arna 
Na podstawie mangi 
Toshimitsu Shimizu 
Scenariusz: Ryoichi Yagt 
Wydawca: A Viston 
Czas trwania: 3 x 30 minut 
Wersja USA 1 z 86 minut 
Dystrybucja w Polsce: 

Planet Manga (maj) 

Wersja japońska z an¬ 
gielskim i napisami 



Okładka pimffij c$ri europejskiego wytnnia 








narażać na prawdzi- mu z ekspertami z Sil Powteirz- 
we niebezpie- nych Japonii, Poza tym nawet 
czeństwo* zaś hollywoodzkie kino nie byłoby 




Mechu-designerzy potrafią ciałem tak zarządzić, zeszwękę zJbttmm z podłogi. 
Steny H tiik powietrznych są tak supcmtko wyreżyserowane t źe iadenfilmkf- 
nony im do pięt nie dorasta, zresztą kogo stać na rozpałkę tyła maszyn naraz* 

TT 


Pi totki myśliwców to 
twardo zawodniczki, więc 
potraktowały niefortunne¬ 
go podglądacza tym, co 
akurat miały pod ręką. Ma 
szczęście całą sprawę 
udało się wyjaśnić w gafa i' 
necie luzackiego dowódcy 
oddziału, który powita! me¬ 
chanika w obecności całej 
załogi. 

Sprawy nabierają złego 
obrotu, gdy dwie najlepsze pilotki 
oddziału - Haneda i Mitaka, ry¬ 
walizujące o ty tut najlepszego pi 
lota osiemsetjedynki, zaczynają 
walczyć o względy nowego me- 
chanika, Ich rywalizacja przenosi 
się z ziemi w powietrze, Kłótnie 


przekształcają się 
w regularne walki 
powietrzne. Nie my¬ 
ślcie sobie, że cała 
sytuacja jest śmiesz¬ 
na, ponieważ obie 
zaczynają się 


biedny Isurugr nie potrafi 
wybrać (skąd ja to 
znam?). Czy cale to za¬ 
mieszanie nie zaszkodzi 
jednostce? 

801 Air bals jest kolej¬ 
nym P bardzo dobrym tytu¬ 
łem wydanym przez nową, 
angielską firmę A, D A/i s i on 
UK. Za wysoka jakość 
produkcji odpowiada Tc* 
shimitsu Shimizu (znany 


z popularnego w USA QAV; Rei 
Rei oraz chara designer Yuji Mo- 
riyama za prześliczne i seksowne 
postacie głównych bohaterek. 

Realistyczne podniebne poje¬ 
dynki możemy podziwiać w peł¬ 
nej krasie, a ich realizacja była 
możliwa dzięki ścisłej 
współpracy twórców fik 


skłonne poświęcić tylu ma^ 
szyn dla potrzeb jednego fil¬ 
mu. Czego więc jeszcze wię¬ 
cej trzeba? Półtorej godziny 
dobrej rozrywki murowano! 
Drodzy Rodzice! Łapcie się 
za portfele! 


Mr. Hoot 


7 n 4 . 





























































































IłłłrtB 




# # 



M-zit 




M-m 





■— 

Hi 

« 

Auijiro 

ri?lk 

tapwMfclt 

fu** 

CnltEW 


prtibgcw 

i 

X 

K 


X 

X 

K 

aj>& 

anatnwj 

1 

X 

X 


X 

X 

M 

««T 

SfoKbW 

2 


M 


jf 

X 

X 

SM?05 

awkiijiw 

mw 

4 




</ 

X 

tyhw 

51-24! 

aalcgowy 

4 




s 


X 

SdZK 


k 

h/ 

1 

X 

</ 


rr wrv4kp^! 
jcyśiiEf^i 

SMfll 

snafcjpw^ 

6 

X 


s 

s 

s 

. łTfsz * ga 

SV«44 

źrwtępwy 

17 

X 



X 


3& 


i 



M2tltl 


Dodatkowa funhcie: 

funkcja 3D 
17 programowałnycti przycisków 



M-m 


M-tV? 



***** 



f t 


M-m 




M-2K 


M-ni 




M2*& 


M-m 



fcśfe 

fiTfriłcw ih 

Tp 

WP TS 

Aulrtło 


ft V rnł!K.i:k 

lml:« 

HH 

ETtlZ 

6 

tylijirry 


✓ 


X 

K 


6 

ti+c*y 



X 

X 

X 

£^34 

fi 

/t¥tDW>' 



X 

X 

TTHKfc 


id 

cyP!^ 



X 


30 

LED 

ŁY-S37 

6 

eyj<ivry 

iZ 

■*/ 

rt 


3G 

&.-ięiani> 

if^ae 

4 

cyfrowy 

X 


X 

X 

wk? łĘTia 


£ 


V 


MULTtSTYK 


Aby dowiedzieć się więcej skontaktuj się z Mutli-Styk: 
ul. Kossakowskiego 42 f 04-744 Warszawa Międzylesie, 
tei. {022} 15-68-44, 613-39-04, fax 15-68^43. 
Pracujemy od poniedziałku do piątku w godz. 10^-16”. 
Zapraszamy do współpracy sklepy i hurtownie. 


UWAGA! Wszystkie joysticki i Joypady posiadają dwunastomiesięczni gwarancję. 
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torba w pręgencie od Sony 




t 


Trwa promocja! Płacisz za doskonały dźwięk, 
a supertorbę Russeli Athletic dostajesz 
w prezencie! 

Spełnij swoje marzeni 


B Promocja rozpoczyna się 2 maja 1997 we wszystkich 

autorkaowaryoh punktach sprzedaży Sony i trwa 
do wyczerpania zapasu toreb promocyjnyoh. 

walliian® to zastrzeżony snafc towarowy Son Corporation. 



A Lv^ 

















i piej jest w rozdzielczości 800x500, 
ale - z ręką na sercu - dzisiaj o po- 
dobnej rozdzielczości w grze 
3D można sobie tylko słodko poma- 
»p5T rzyć, Zresztą po co uciekać się do 

jWf hi-res, skoro młócki 3D w rodzaju 

BLOOP są w stanie zachwycić nas 
$ swoją grafiką także w trybie VGA. 

O kazując jednak nieco wyrozum tato- 
/^ ści } na leży przejść z tym do 

i jfel porządku dziennego, by 

^ iym bardziej cieszyć sif pozosta¬ 
łymi aspektami gry. Co jednak cieka¬ 
we, grafika 1 na- x j 

pięcie rosną w miarę L A 
rozwoju fabuły, a naj* * A 

lepsze czeka nas do- ^ 

1 ■ 1 — ----- piero w finale. Teraz, gdy tak się 

zamglonego informacyjnie projek- nad tym zastanawiam, mogę żu¬ 
lu, podchodziłem do OUTLAWS pełnie spokojnie powiedzieć: 


nego drania, prze¬ 
słuchanie go i uzy¬ 
skanie informacji zbliża¬ 
jących bohatera do ura¬ 
towania porwanej córki, 
Wraz z dyszącym żądzą 
zems*y twardzielem 
przechodzimy przez 


T en sam zespół realizatorów 
co w DARK FORCES, taki 
sam graficzny engine. ale cał¬ 
kowicie no wy pomyśl: lak powstała 
pierwsza westernowa strzelania 3D. 

LUCASARTS trzyma się tym ra¬ 
zem schematu spaghetti westernu 
i opowiada nam swoją hfslorię^jak 
zawsze w duchu najlepszych trady¬ 
cji firmy, ij. posiłkując^ 
serią wspaniałych rys u nito¬ 
wych mini-filmików pófcii- ! 
wających akcję krok po kro¬ 
ku w kierunku nieodwołal¬ 
nego happy endiL 

reklamowa 


, siedzib, indiańskie 
pueblo, opuszcza- 
^ ne kopalnie, kilka 


stych wyżyn, a: docieramy 
do larmy zbira. W sumie 


że dwa ostatnie poziomy są 
bardzo interesujące graficznie. Już 


Kampania 
osadziła OUTLAWS w kate- ht - 

gorii „przygodówka”, co * 

całkowicie mija się z praw¬ 
dą. Chaos byt tym większy, L J 

że nigdzie nie można było — 1 
doszukać się semenów, a do dys¬ 
pozycji byty jodynie próbki animo¬ 
wanych sekwencji m iędzy poziom o 
wych, Dlatego zaskoczył mnie fakt, 
że OUTLAWS jest zwykłą sir ze tan¬ 
ką 3D r opartą na graficznym engine 
cieszącej się powodzeniem rąbanki 
DARK FORCES, Jak do każdeco 


jest więc kilkanaście rozległych ozi?- 
mów, których przejście nie sprowa¬ 
dza się tylko do strzelaniny, bc 
w zanadrzu mają zagadki, labi¬ 
rynty i pochowane klucze. 
Chociaż OULAWS jest zwykl i 
strzelanką 3D z niezbyt zachę¬ 
cającą grafiką, to jako całość 
r ibi wrażenie perfekcyjnie wy- 
w-ażonoj, profesjonalnej pracy 

M&tnoulian 


ostrożności, bufę I oczywiście muzy- 

Przebiegii spece LUCASARTS kę, która jest tu po po¬ 
wiedzieli jednak co robią. Kruchy stu bezkonkurencyj- 

lód mojej barykady podejrzliwości na. Wywarła ona na 

roztajał już po samym i nitro, na tyle mnie wrażenie dwu* 

stylowym by od ra- krotnie silniejsze niż 

zu przy- sama gra, Kitka razy 
w kuc uwagę nawet przerwałem iy 

: \£*i i zniewolić szybkim strzelaninę i dałem ? 

^ tempem akcji T do- się zabić tylko dlate- 
\j póki z uczuciem go, że zasłuchałem się 

® pełnej satysfek- w melodię 1 dałem po 

cji nie odłoży nieść wariacjom na temat 

Się myszy przy pędzących koni, wy- 

końcowych na- schnlętych kanionów 

^ ł i pisach. i szumiących wodo- 

^ S Ogarnięty spadów.,* 

truaką o po- - 

rwaną córecz¬ 
kę i żalem 

nad stratą ^ 

połowicy bo- J 

opaJ z takim zapamte- 

laniem, że dopie* 
ro na trzecim czy 
czwartym ,M >zh»- 
Pj mte dotarło do 

"^<5 onnie, jak żałosną f&m 

słabi z ną jest grah- 
T ; j ka gry. Trochę le- 
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